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DEL MERCADO. 


Prensa Técnica te ofrece las mejores 
publicaciones especializadas para el 
usuario más exigente. 


LA MEJOR 


Programación Actual te pone al dia del mundo del desarrollo gracias 
a sus secciones principales dedicadas a la programación gráfica, 
Internet y sus lenguajes, desarrollo empresarial y nuevas tecnologías. 


(*) Más de 100.000 lectores 


nos avalan cada mes. 


Linux Actual es la primera revista en castellano dedicada al 
GNU/LINUX: el sistema operativo de moda. Incluye articulos dedicados 
a todas sus áreas y un CD-ROM con las mejores distribuciones y 
novedades del momento. 3D World está especializada 
en infografía y las 3D en 
general, Con la última 
actualidad en diseño gráfi- 
co, reportajes, técnicas, 
trucos y tutoriales de los 
programas de diseño y 3D 
más utilizados en el sector 
profesional. 


Internet Online se intro- 
duce en los recovecos de 
la gran Red mostrándole- 
ta con información rigu- 
rosa sobre aspectos téc- 
nicos, análisis de webs y 
herramientas. Incluye CD- 
ROM con navegadores, 
utilidades de correo, 
chat, etc. 


Game over analiza los juegos de ordena- 
dor desde el punto de vista de los propios 
creadores. Toda la información técnica 
además de un análisis riguroso de las últi- 
mas novedades del mercado. 
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Desde hace algún tiempo, sobre todo en el sector de usuarios de PC, se viene 


Edita PRENSA TÉCNICA S.L. 


Director /Editor oyendo el mismo e insistente rumor que apunta a una próxima quiebra de Silicon 
Mario Luis Graphics, a una caída de uno de los fabricantes de supercomputadores y estacio- 
Coordinador Técnico nes de trabajo más afamados de la informática orientada al diseño gráfico. 
Miguel Cabezuelo 
Edición Las razones de este rumor son de sobra sabidas por el público que conoce el tema. 
Charo Sánchez, Unos apuntan como razón de esta «caída» a su intención de fabricar plataformas NT 
Julio Crespo (el conocido Visual PC). Otros, ven en su alianza con Microsoft una tabla de salva- 
orders ción tras la creciente popularización del software gráfico que opera bajo el sistema 
Rafael Morales, Christian D. Semczuk, operativo de Bill Gates. Y otros, los menos, consideran que el hecho de que cada vez 
Enrique Urbaneja, _Jesús Nuevo, se utilicen menos las estaciones SGI en terrenos como el cine, en favor de software 
O Cp Ea que corre bajo el entorno de Windows, es suficiente para pensar en un gran paso 
Dayid Diaz, Miguel Angel Díaz, Bruno atrás en la soberanía de las máquinas orientadas a la animación profesional. 

le la Calva, Juan Carlos Olmos, José 
Bou Pero lo cierto es que Silicon Graphics, lejos de caer irremediablemente respecto 
Asesor Técnico al resto de los fabricantes, simplemente se está adaptando a una estrategia desti- 
Eduardo Toribio nada a su entrada en otros terrenos de mercado. ¿Alguien piensa, por ejemplo, 
Jefa de Maquetación que tras la aparición del Visual PC, SGI dejará de fabricar sus modelos Octane? 
Carmen Cañas Nosotros, sinceramente, no. 


Diseño y Maquetación 


Marga Vaquero Y no lo pensamos por una sencilla razón. La demanda de los clientes es obvia. 


Silvia Muñoz Pocos son los usuarios dispuestos a tener máquinas operando bajo Unix en una 
Manuel J. Montes empresa, aunque todos conocen la robustez de este entorno, pero ven en Windows 
Portada NT un sistema más flexible, totalmente estandarizado y escalable. Silicon 
Francisco Calero Graphics conoce esta situación y lo que ha hecho ha sido incrementar la oferta en 


favor de la demanda. Pero eso, en ningún momento, significa que vaya a abando- 
nar la producción de sus estaciones 02 u Octane. Simplemente, es una oferta com- 
plementaria, pero no creo que vaya a olvidarse de sus clientes actuales. 


Publicidad 


Marisa Fernández 


Suscipciones 4 
- Sandra Fernández E , 
suscripcionesGprensatecnica.com Por poner un ejemplo, Intergraph ya hizo en su momento lo que ahora va a hacer 


Silicon. ¿Desapareció Intergraph? No. Al contrario; su oferta se afianzó más y en 


Filmación ningún momento la compañía dejó de fabricar sus equipos por este cambio. En defi- 
Grafoprint E ve 3 s 

nitiva, estamos seguros de que SGI aún tiene mucha vida y dará mucho que hablar. 
Impresión Que su Visual PC se afiance en el mercado o no, se sabrá dentro de unos meses. 


Printerman Industria Gráfica 

Hablando ya de nuestro número de este mes, se puede notar un cambio en la orien- 
tación de la revista. Nada ha desaparecido, nuestros tutoriales siguen ahí, nuestros 
reportajes también y las secciones no han variado. Pero hay algo nuevo en 3D 


ió del CD-ROM 
MPO. 


O WORLD que seguro gustará a todos nuestros lectores. Se trata de 3D WORLD 
PRÁCTICO, un suplemento central donde se han concentrado todas las secciones 
. . Pp 
AED, Publicidad y prácticas de la revista. Técnicas avanzadas, trucos, ejercicios paso a paso, todo eso 
C clear 42 ha sido recopilado en este cuadernillo independiente del resto de la revista, para 
Nave 1-1-2 , Ñ que todos tengáis la parte teórica de la misma en un lado y la parte práctica en otro, 
28037, MADRID, ESPANA siempre pensando en conseguir que vuestro trabajo y aprendizaje sea más fácil. 


Telf: (91) 304 06 22 
Fax: (91) 304 17 97 . a” 
Y en cuanto al CD-ROM, este mes viene cargado con utilidades para todos los gus- 


SD A no ns por qué tos y las mejores demos que se pueden encontrar. Los usuarios de PC podrán pro- 
estar de acuerdo con las opiniones : : : 

escritas por sus la bsradars 5h bar este mes las demos de Tree Designer, Painter 3D (nuevo nombre del antiguo 
os artículos firmados. Fractal Detailer) y Real Flow, el sistema de partículas desarrollado en España que 


ha sido utilizado en la realización de la película «Lost In Space». Y para Macintosh 


El editor prohibe expresamente encontramos versiones de evaluación de Painter 3D, Ray Dream 3D y Macromedia 


a reproducción total o parcial de 


cualquiera de los contenidos de la Extreme 3D 2. Sin olvidar, claro está, el resto de secciones de nuestro CD con obje- 
revista sin su autorización escrita. tos, texturas, utilidades, ejemplos de artículos y creaciones de los lectores. 
Depósito legal: M-2075-1997 3 

ISSN: 1137-3970 Por el momento os dejamos, pero dentro de un mes volveremos con vosotros para 


seguir trayendo la actualidad del 3D a nuestras páginas y más sorpresas. Hasta 


ANO 2 + NÚMERO 19 entonces, un saludo a todos. 
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Ó NOTICIAS 


Espacio destinado a informar acerca de las últimas noticias acaecidas en el mundo 
de las 3D. 


16 rerorTAJE 


Este mes hacemos un pequeño paréntesis en nuestra serie sobre personajes de sín- 
tesis para responder a la petición de algunos lectores, que deseaban un análisis 
comparativo de las aplicaciones de modelado y animación en 3D más importantes. 


20 reALFLOW, UN OCÉANO DE 
POSIBILIDADES 


Desde productoras de efectos especiales como Digital Domain hasta empresas 
petrolíferas, todos están utilizando RealFlow, el primer programa de la joven 
empresa madrileña NextLimit. Su puesta de largo, la película «Lost in Space». 


24 ¡MATION SUPERDISK 120 


El mundo de los sistemas de almacenamiento está, de un tiempo a esta parte, un 
tanto revuelto. No hay más que ver la gran cantidad de oferta que hay en el mer- 
cado para darse cuenta de ello, como el periférico que nos ocupa este mes. 


26 sorTwARE 


A pesar de que han pasado muchos años desde que MicroStation vio la luz, 
Bentley sigue dejando su sello en cada uno de sus productos. Para los que conoz- 
can MicroStation, PowerDraft no les va a resultar muy diferente de sus «herma- 
nos mayores». 


28 TEST BENCHMARK 


Los test BenchMarks se han convertido en el punto de referencia para evaluar las 
tarjetas aceleradoras 3D. El análisis de este mes nos enseñará el resultado que han 
conseguido las últimas tarjetas aceleradoras en el test y los factores más impor- 
tantes a tener en cuenta. 


30 cuwes DE LA INFOGRAFÍA 


Este mes dedicaremos nuestras páginas a estudiar una serie de principios que nos 
ayudarán para que, finalmente, nuestros trabajos adquieran ese toque mágico que 
aquí hemos denominado «fotorrealismo». 


34 curso 3D STUDIO 


Después de haber pasado muchas horas con las partes creativa y técnica de una 
animación llega el momento de enfrentarse a los resultados. Van a ser muchas 
horas de trabajo para el ordenador, y un importante gasto de recursos, tanto de 
memoria como de disco duro. 


38 curso 3D MAX 


En esta entrega vamos a mostrar una visión general de cómo 3D Studio Max apli- 
ca coordenadas de mapeado, importante para iniciarse con las herramientas de la 
biblioteca de materiales, así como con la incorporación de materiales a la escena. 


A0 pov-raY 


A pesar del calor que habrá que soportar durante todo este verano, no hay que dejar 
de leer esta entrega de POV porque este mes no te faltará la sombra en tus escenas 
con TreeDesigner, además de un avance sobre la versión Beta 3.1 de POV. 


AA curso CALIGARI TRUESPACE 


Siguiendo con las propiedades físicas, realizaremos una serie de ejemplos senci- 
llos, pero muy espectaculares, y los integraremos dentro de una animación. 
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Este mes, en POV-Ray 
haremos un estudio 
de la Beta 4 de 
Tree Designer, 
además de un 
pequeño 
avance de la 
versión 3.01 de 
POV. (pág. 40) 


En este artículo vamos a terminar nuestro primer plug-in para MAX. Sólo nos 
queda ver cómo accedemos a la geometría del objeto que previamente hemos 
seleccionado con el ratón. 


En esta versión continuamos la texturación de superficies. De igual forma, se 
verán importantes conceptos nuevos que despejarán muchas de las dudas que 
puedan haber surgido. 


En la presente entrega se culminará toda una saga de operaciones Freeform Bend 
viéndose cumplimentadas por las herramientas en la modalidad Radial. Con esta 
nueva faceta se completa un buen recital de ejercicios de modificación de objetos 
de modelado libre. 


Cada efecto FX de los que tiene Imagine abre una nueva puerta a la creatividad, 
nuevas herramientas que facilitan el trabajo y ofrece la posibilidad de sorprender 
incluso al mismo usuario. 


En el artículo del mes pasado aprendimos a generar un terreno con VistaPro 4.0. 
Es hora de aprender absolutamente todo lo relacionado con este programa a tra- 
vés de tres entregas. 


Sofimage 3D permite aplicar a los modelos creados una gran cantidad de efectos 
de deformación animables para simular, por ejemplo, ondulaciones o el movi- 
miento del agua. 


En los últimos números se han ido analizando en profundidad todas las herra- 
mientas que conforman el sofware que Alias!Wavefront ofrece para modelado en 
tres dimensiones y efectos especiales. Ahora, se va a finiquitar la última de las 
partes que queda por ver. 


OSMOSE es un ambicioso proyecto artístico de Realidad Virtual Inmersiva, diri- 
gido por la artista Chris Davis, que investiga la capacidad de expresión artística 
de las herramientas digitales y que fue desarrollado en 1994/95 por Softimage en 
Montreal. 


La página donde podrás demostrar a todo el mundo lo bueno que eres y dejar 
claro que España tiene mucho que decir en el mundo de las 3D. 


Un nuevo recorrido por las páginas Web más interesantes de la red relacionadas 
con el mundo de las 3 dimensiones. 


Dos interesantes libros los que nos ocupan este mes en esta sección, destinados a 
mostrar todos los aspectos de Corel Draw 8 y de la Realidad Virtual aplicada al 
desarrollo industrial. 
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El fotorrealismo es, quizá, 
lo más importante de 
todo proyecto 3D. 
Las Claves de la 
Infografía de este 
número nos ayuda- 
rán a conseguirlo 
más rápidamente. 


(pág. 30) 


3D WORLD PRÁCTICO 


Lanzamos a partir de este mes un suplemento en 3D 
WORLD en el que podréis encontrar prácticas, técnicas 
avanzadas y trucos para sacar el máximo partido a 
vuestro programa de 3D favorito. Mes a mes iremos  -.. 
incluyendo ejercicios prácticos para las distintas herra- 
mientas de modelado y animación del mercado, técnt 
cas y trucos para conseguir un aspecto más profesional 
en nuestras creaciones y ejemplos paso a paso para que desde el primer 
día podáis descubrir vosotros mismos el apasionante mundo de las 3D. 
Este mes, comenzamos con el modelado de un flexo en 3D MAX, la 
creación de una escena en Bryce 2, trucos para retocar imágenes en 
Photoshop y creación de escenarios con vida propia en 

MAX, entre otras cosas. 


El CD-ROM de este mes viene cargado con 
utilidades para todos los gustos y las mejo- 
res demos que se pueden encontrar. Los 
usuarios de PC podrán probar este mes las 
demos de Tree Designer, Painter 3D (nuevo 
nombre del antiguo Fractal Detailer) y Real 
Flow, el sistema de particulas desarrollado en 
España por Next Limit que ha sido utilizado en 
la realización de la pelicula «Lost In Space». Y 
para Macintosh encontramos versiones de evalua- 
ción de Painter 3D, Ray Dream 3D y Macromedia 
Extreme 3D 2. Sin olvidar, claro está, el resto de secciones 

de nuestro CD con objetos, texturas, utilidades, ejemplos de artículos y 
creaciones de los lectores. 

El apartado de objetos de este mes nos muestra una nueva colección de 
modelos en formato 3DS, Imagine, Lightwave, Superscape y VRML (239 
modelos en total), y regalamos una recopilación más de texturas con 
cerca de 94 texturas en formato JPG y BMP. Y, además contamos, cómo 
no, con nuestras habituales selecciones de utilidades, creaciones de los 


lectores y ejemplos de los artículos. 
SM 
Página 81 
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Noticias 


innacle Systems, 

empresa especializa- 

da en sistemas de 

edición digital de 
vídeo para todos los secto- 
res (desde el mercado de 
consumo a los usuarios pro- 
fesionales), ha presentado 
BroadNeT, un sistema basa- 
do en Windows NT que per- 
mite trabajar en red con 
diferentes productos de tele- 
difusión utilizando redes 
estándar de datos informáti- 
cos o de vídeo. 

Al permitir una gestión 
rápida y una emisión eficien- 
te de las imágenes de vídeo, 
este producto proporciona 
la potencia de una red de 
alta velocidad a la familia de 
aplicaciones de teledifusión 
de Pinnacle, que incluye 
DVEXtreme, AlladinPro, 
Lightning y Deko. Esta red 
de datos permite una intero- 
perabilidad sólida entre 
todos los productos de tele- 
difusión de la compañía. 
Gracias a BroadNelT, los 


podrán obtener la máxima 
flexibilidad para la creación, 
producción, postproducción 
y emisión de contenidos. 

El sistema BroadNeT crea 
un entorno de trabajo en 
colaboración uniendo en 
una misma red a sistemas de 
terceros (como Mac's, PC's y 
estaciones de trabajo SGl), 
con los productos de teledi- 
fusión de Pinnacle, permi- 
tiendo incluso enlazar a la 
red un Quantel Paintbox. 
También se pueden importar 
imágenes e información de 
Internet y de servidores de 
archivo remotos para con- 
vertirlas, en tiempo real, en 
gráficos listos para emisión 
desde las aplicaciones 
BroadNeT. 

Entre sus principales 
características, BroadNeT 
incluye una serie de opcio- 
nes ya presentes en otros 
productos profesionales de 
Pinnacle, como Lightning 
Browse, que posibilita a los 
usuarios usar un PC con 
Windows 95 o NT y mostrar 


los contenidos de las bases 
de datos Lightning en dis- 
tintas redes; Dynamic 
Network Access (acceso 
dinámico a redes), mediante 
el cual es posible que los 
productos compatibles con 
BroadNeT de Pinnacle nave- 
guen por las bases de datos 
de imágenes residentes en 
productos de servidor de 
otras marcas, o Deko, que 
automatiza directamente la 
conexión a la mayoría de los 
sistemas de newsroom (sala 
de prensa), con lo que se 
actualiza en vivo los gráficos 
en emisión, usando un flujo 
de datos en tiempo real 
desde Internet. 

BroadNeT, al igual que el 
resto de productos de tele- 
difusión de Pinnacle 
Systems, funciona sobre el 


sistema operativo 
Windows NT. 


Para mas información: 
http://www.pinnaclesys.com 


usuarios profesionales 


DVD se extiende a una amplia gama de ordenadores 


¡ System, empre- 
sa dedicada a la 
venta de PC y 
distribución de 
soluciones informáticas, 
ha decidido integrar 
DVD-Rom en la casi tota- 


lidad de sus equipos. 
Este nuevo sistema, con 
una capacidad de alma- 
cenamiento muy superior 
al de un CD-Rom con- 
vencional, desarrolla 
mejores prestaciones en 


vídeo y audio, lo que 
posibilita ver películas en 
el ordenador. 

Introduce esta tecno- 
logía de vanguardia de 
serie tanto en los equi- 
pos de gama alta como 


en las más económicas, 
por lo que se da un 
paso muy importante 
en la integración del 
DVD-Rom para uso 
doméstico. 


El 


ony ha lanzado al 
mercado su nueva 
generación de unida- 
des de disco magne- 
to-óptico (MO) con la pre- 
sentación del modelo SMO- 
F551 de 5.2 GB. En esta 
ocasión, Sony ha logrado 
duplicar la capacidad de su 
ya conocida generación de 
2.6 GB y aumentar en un 
25% la velocidad de trans- 
ferencia de datos. 
Las unidades de disco MO 
de Sony se caracterizan 


6) 


por su memoria S-Caché y 
su algoritmo de optimiza- 
ción buffer/caché exclusi- 
vos, así como por el inter- 
faz Fast SCSI. Su velocidad 
de giro alcanza hasta 
3.600 rpm. y la velocidad 
de transferencia de datos 
máxima es de 5 MB/seg. 
Con estas características, 
junto con un tiempo 
medio de búsqueda de tan 
sólo 25 ms, sus prestacio- 
nes se asemejan a las de 
una unidad de disco duro. 


El SMO-F551 de Sony 
puede leer y escribir discos 
MO de hasta 5.2 GB, así 
como medios CCW 
(Continuos Composite Write 
Once), manteniendo la 
compatibilidad con los 
anteriores MO ISO de 
5.25”. La capacidad de 
estas nuevas unidades 8x 
ha sido duplicada con res- 
pecto a la generación 
anterior mediante varios 
cambios, entre ellos el 
estrechamiento de la dis- 


tancia entre pistas y el 
aumento de la densidad 
lineal de datos. 


¡PP oa 
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a compañía Adobe presen- 
tó las nuevas versiones 5.0 
de sus conocidos 
Photoshop y Adobe 
Premiere. Con nuevas prestacio- 
nes y utilidades, estos dos pro- 
ductos se unen al resto de la 
gama de la compañía, de cara a 
conseguir la conquista del mundo 
digital. Asimismo, durante el acto 
de presentación se aprovechó la 
ocasión para dar a conocer el 
nuevo Adobe ImageReady 1.0., 
un programa que permite proce- 
sar las imágenes de las Webs de 
una forma más ágil y rápida. 
Entre las novedosas caracterís- 


| ticas clave de Adobe Photoshop 


5.0 se encuentran la Paleta 
Histórica, el texto editable, el 
soporte de tintas planas y el siste- 
ma de gestión de color. La prime- 
ra registra y muestra una lista con 
los pasos de edición más recien- 
tes, de forma que los usuarios 
pueden comparar distintas etapas 
de una imagen y regresar a una 
etapa anterior con un simple clic 
de ratón. Por su parte, el texto 
editable ofrece una precisión y 
control mayores durante el proce- 
so de edición. 

En Photoshop 5.0 se ha com- 
plementado el motor de gestión 
de color respecto a versiones 


Las novedosas versiones de los dos pesos 
pesados de Adobe 


anteriores, logrando 
un pleno soporte de 
los perfiles ICC están- 
dares de la industria y 
un color consistente 
desde la entrada hasta 
la salida. Además, las 
separaciones de tintas 
planas ya se pueden 
imprimir directamente desde los 
ficheros Photoshop, así como 
convertir los ficheros al formato 
DCS 2.0 para su inclusión en 
otras aplicaciones. 

Respecto a Adobe Premiere, la 
compañía anunció la disponibili- 
dad de la versión 5.0 para las pla- 
taformas Windows 95, Windows 
NT y Power Macintosh. Para 
Adobe esta nueva versión supone 
una potente herramienta para la 
edición de vídeo digital profesio- 
nal. Entre las nuevas características 
se encuentra la ventana Monitor, 
que permite a los usuarios la edi- 
ción de vídeo mediante un siste- 
ma similar a la forma en que los 
monitores funcionan en una mesa 
de edición convencional. 

Según explicó Miquel Bada, 
director de marketing de Adobe 
en España, algunas de las princi- 
pales novedades de esta última 
versión son «su interfaz simplifica- 
do y agilizado, su capacidad de 


Noticias 


realizar ediciones a tres puntos, 
añadiendo los cortes de una 
manera más profesional, y sus 32 
niveles de deshacer que permiten 
rectificar los trabajos con total 
libertad». Otras prestaciones inte- 
resantes son su mejorado soporte 
de Edit Decision List (EDL) y tas 
herramientas de edición de forma- 
to largo. 

Durante la presentación se 
realizó una demostración del 
nuevo Adobe ImageReady 1.0, un 
programa de procesado de imá- 
genes que permite crear Webs de 
una forma más rápida ya que 
equilibra la balanza entre el tama- 
ño del fichero y la calidad de la 
imagen. Este nuevo software posi- 
bilitará la composición de imáge- 
nes en tiempo real, animaciones y 
otras funciones web, automatiza- 
ción y proceso por lotes, y un 
control de las imágenes muy 


avanzado. | 


Máster en Comunicación 
Empresarial y Tecnologías 
Digitales 


l Institut d'Educació 
Contínua de la 
Universitat Pompeu 
Fabra ha organizado 
un Máster en Comunicación 
Empresarial y Tecnologías 
Digitales. Según la organiza- 
ción, este máster ha surgido 
como respuesta a los cambios 
que se están produciendo en 
la forma de comunicarse en las 


Adobe Systems Ibérica 
cambia de domicilio 


a compañía Adobe Systems Ibérica ha trasla- 
dado sus oficinas a la Torre Mapfre de 
Barcelona, situada en 
: la Villa Olímpica, lo | 
: cual le permite disfrutar de 
¿ unas impresionantes vistas 
¿ sobre el mar Mediterráneo 
¿ y la ciudad Condal. 


empresas y en las organizacio- 
nes debido a la introducción 
de tecnologías digitales. 

El curso tiene una duración 
de 360 horas lectivas, que 
serán impartidas desde octu- 
bre de 1998 hasta junio de 
1999, en sesiones de viernes 
por la tarde y sábados mañana ; 
y tarde. El valor académico E 


La nueva dirección es: 

Adobe Systems Ibérica 

Torre Mapfre, Villa Olímpica 

Marina, 16-18 Planta 22A 08005. Barcelona. 
Tel: (93) 225-65-25. 


Fax: (93) 225-65-20. 


será de 40 créditos. 
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Noticias 


Los limites de la creatividad en la web se 
amplían con Webtricity 2,0 


icrografx, fabricante de 

software gráfico de con- 

sumo y para el mundo 

de los negocios, ha pre- 
sentado Webtricity 2.0, la suite de 
software gráfico disponible más fácil 
de usar para crear gráficos y anima- 
ciones espectaculares en Internet con 
tres aplicaciones de nivel profesional 
y 150.000 ejemplos diferentes de 
contenido de cliparts y fotos. 
Webtricity 2.0 abarca todos los pro- 
ductos de vanguardia relacionados 
con los gráficos en Internet de 
Micrografx para ofrecer a cualquier 
usuario herramientas gráficas profe- 
sionales muy fáciles de usar. 

«Debido a la rápida expansión de 
Internet, el mercado de las aplicacio- 
nes gráficas está experimentado un 
crecimiento espectacular. Micrografx 
está bien situado para beneficiarse de 
esta nueva oportunidad de crecimiento 
en el mercado del software gráfico. 
Webtricity es representativo de la 
experiencia gráfica de Micrografx y de 
su habilidad para ofrecer una suite 
competitiva de sus productos», 
comentó Suzanne Snygg, analista de 
industria de Dataquest. 

La suite Webtricity 2.0, el conjun- 
to de aplicaciones gráficas para 
Internet más accesible, ofrece las 
mejores soluciones gráficas orienta- 
das a la rápidamente creciente 
comunidad de autores web amateurs 
y diseñadores web profesionales. Los 
usuarios noveles apreciarán lo fácil 
que es producir gráficos y animación 
para páginas web de calidad profe- 
sional. Los diseñadores web profesio- 
nales se beneficiarán de los posibles 
usos del producto, mejorando la pro- 
ductividad lo que supondrá un valor 
adicional. 

«Con un precio muy competitivo, 
Webtricity 2.0 es asequible y robusto 
para cualquiera, desde usuarios no 
profesionales a usuarios de pequeñas 
industrias relacionadas con el mundo 
de los PC's hasta artistas profesiona- 
les», comentó Jolyon Ostrick, Director 
de Micrografx Ibérica. «Prácticamente 
ninguna otra herramienta gráfica en el 
mercado permite a un número más 
grande de usuarios producir contenido 
dinámico para páginas web hasta el 
extremo en que Webtricity lo hace», 
añadió. 

De entre las funciones y funciona- 
lidades más específicamente orienta- 
das a Internet de las aplicaciones líde- 
res de software gráfico de Micrografx 
incluidas en el paquete destacan: 


8) 


Picture 
Publisher 8, Simply 
3D 3, Windows 
Draw 6.0 y Media 
Manager. Todas 
estas aplicaciones 
tienen funciones 
específicas que 
convierten la edi- 
ción web en algo 
fácil y rápido. La 
combinación de 
estos productos 
gráficos, que ya 
han sido publica- 
dos previamente 
por separado con 
gran éxito, permi- 
te a los usuarios 
diseñar objetos y 
modificar imáge- 
nes para crear 
páginas web de 
apariencia profe- 
sional. 

Según Chris Ficco, dueño de 
AardWolf SC, una compañía de crea- 
ción HTML con sede en Colorado, 
«Webtricity 2.0 trabaja con herra- 
mientas de autor HTML y supera a 
sus competidores tanto en flexibili- 
dad como en comprensión». Además 
dijo: «Yo he probado todos los pro- 
ductos más populares, autónomos y 
suites de diseño gráfico y ninguno 
abarca todos mis requisitos 
como Webtricity». 

Picture Publisher 8.0 

Picture Publisher 8 se centra en las 
necesidades primordiales de los artistas 
de páginas web al dar a los usuarios la 
oportunidad de producir animaciones 
e indexaciones gráficas complejas. 
Raster, el tipo gráfico usado más 
comúnmente, está incluido en Picture 
Publisher 8, y permite a los usuarios 
crear elementos de páginas web con 
una colección de herramientas que no 
tiene rival. Además, Picture Publisher 8 
proporciona a los usuarios la libertad 
de crear fondos originales o de copiar 
mosaicos de imágenes. 

Simply 3D 3 

Simply 3D 3, el conocido producto 
de animación en tres dimensiones de 
Micrografx, ofrece los efectos visuales 
más espectaculares y el método más 
fácil de desarrollar texto animado listo 
para ser usado en web. Con una facili- 
dad de uso sin comparación y apoyo 
global tanto para GIF”s animados y for- 
mato VRML, Simply 3D 3 pone al 
alcance de los usuarios que trabajen 
con animación y objetos interactivos 


MICROGRAFX 


Animation 


for the Web 


(ED 


MICROGRAFX 


Mind Blowing Pa 
> DA 7 
Graphics and 


e 


Webtricity” 


poderosos medios artísticos para 
Internet. 

Windows Draw 6 

Micrografx Windows Draw 6 es la 
aplicación de dibujo vectorial más fácil 
de utilizar para el diseño de páginas web 
y creación de gráficos basados en líneas 
y animación para Internet. Para las ilus- 
traciones más populares de Internet, 
Windows Draw aporta a los usuarios un 
conjunto completo de herramientas de 
dibujo y opciones de formateo para 
obtener gráficos fácil y rápidamente. 

Media Manager 8 

El Micrografx Media Manager 8 es 
un organizador de gráficos, de la suite 
Webtricity 2.0, fácil de utilizar al hacer 
que las transiciones de proyecto a pro- 
yecto sean más sencillas que nunca. 

La mayor colección de cliparts lis- 
tos para ser usados en Internet 

La colección total de cliparts inclui- 
dos en la suite Webtricity 2.0 es de 
150.000 piezas. Esta colección de van- 
guardia incluye más de 10.000 foto- 
grafías, 1.000 objetos en 3D, 1.000 
texturas y mosaicos sin fisuras, 250 
fuentes diferentes y 3.000 ilustraciones 
clásicas. Todos estos artículos pueden 
ser usados en su totalidad o en partes 
para añadir a páginas web, para com- 
binar o para editar nuevos gráficos 
y animaciones atractivos. E]D) 


Webtricity 2.0, de disponibilidad 
inmediata, tiene un precio orienta- 


tivo de 22.900 Ptas. + IVA. 


<É<——————_—_—_—_—_——_—_—__——_— 
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Disfruta de la última experiencia en juegos a E L A 
con los procesadores Voodoo y Voodoo' y 
su increíble aceleración 3Dfx. 


miroHISCORE 3D y miroHISCORE2 3D. 


Sorpréndete con el procesador más 
potente del mundo en una tarjeta de 128 
bits, ideal para todos los campos de diseño 
y grafismo informático profesional. 
miroMAGIC Premium. 


Descubre una solución asequible y de 
elevadas prestaciones para una perfecta 
reproducción de imágenes en movimiento, 
con la tarjeta gráfica 2D/3D ideal para 
integración. miroCRYSTAL DVD. 


Alcanza el máximo rendimiento 3D para 
sistemas Intel y DEC Alpha, con los 
aceleradores 3D profesionales para 


CAD/CAM y animación . miroOXYGEN. 


miroHISCORE? 3D 


Con sus 12MIB de potencia y la revolucionaria tecnología 
Voodoo2, la Aceleradora Gráfica miroHISCORE* 3D alcanza unos 
niveles de rendimiento jamás imaginados, que te introducirán en 
una nueva y fascinante dimensión de juego. 

¡Por fín podrás transportar las aventuras 3D más allá del monitor 
de tu PC! miroHISCORE' 3D incluye Salida de TV, para vivir la 
emoción de los juegos en Pantalla gigante. 


miroHISCORE 3D 


Como tarjeta gráfica complementaria a la ya instalada, 
miroHISCORE 3D entra en acción cuando llega el momento de 
disfrutar sin límite de los juegos más actuales. 

Sus 6MB de memoria, capacidad 3D y soporte de filtros aseguran 
los más finos detalles en todos los gráficos. 


Tarjeta Gráfica + Aceleradora 3D + Salida TV 


Tarjeta PCI 4VMB SGRAM, 100 MHz. 

Potencia 3D para diseño, animación y multimedia: Procesador 
gráfico nVIDIA Riva 128 (128 bits) 

Alta velocidad: Win 95/NT, DTP procesamiento imágenes. 
Salida TV de máxima calidad 

Ideal para videoconferencia: mayor facilidad de lectura, 
digitalización y procesamiento de datos de vídeo. 


miroCRYSTAL DVD miroOXYGEN 202/402 
Aceleradoras 3D para CAD/CAM y Animación 


a Tarjeta PCI 4MB EDO RAM, RAMDAC 175 MHz w Romlieients 3D werkstation pora PG/Alpisa 
a Potencia de gráficos 3D: Controlador SIS 6326 a 64 bits. $ = Tecnología Oxygen de Dinamic Pictures 
= Navegación 3D: Preparada para futuros protocolos con el mejor 2 A au ” 16/32 MB SDRAM (según modelo), 220MHz 
rendimiento para navegantes 3D del futuro (VRML) ¿PR Nu 2/4 Super procesadores Oxygen en paralelo (según modelo) 
a Video Playback: Reproducción de vídeos MPEG ll a pantalla % SS a Compatible con todas las aplicaciones CAD/CAM/Animación 
completa y sin saltos. JS y 6 basadas en OpenGL y Heidi 


m Salida TV de máxima calidad a Máxima calidad de imagen y resolución (hasta 1600x1200) 


UMD, S.A. — + Tel. 94 476 2993 | 
UMD Madrid + Tel. 91 654 69 47 
UMD Valencia + Tel. 96 339 03 70 


http://www.umd.es MEDIA 


Noticias 


Speed Razor/Digisuite, la solución que permite editar 
dos canales de video DI a 15 MB/segundo por canal 


as compañías 
In:Sync y Matrox 
han unido sus servi- 
cios de software y 
hardware para presentar 
una novedad en el merca- 
do informático: Speed 
Razor/DigiSuite LE, una 
nueva solución que contie- 
ne el software Speed Razor 
4.0RT de In:Sync y el hard- 
ware DigiSuite de Matrox 
LE. La combinación de 
ambos productos en un 
pack ha resultado ser la pri- 
mera solución Window NT 
que permite a los usuarios 
editar, en tiempo real, dos 
canales de vídeo Dl a una 


velocidad de 15 MB/segun- 
do por canal, junto con 
unos gráficos animados de 
32-bit. 

«Estamos muy orgullo- 
sos de ofrecer a los profe- 
sionales de vídeo una plata- 
forma de edición no lineal, 
potente y de gran versatili- 
dad en tiempo real», señaló 
Jame Carr, CEO de In:Sync. 
Por su parte, Spiro Plagakis, 
vicepresidente de ventas y 
marketing de Matrox, afir- 
mó que Speed Razor/ 
DigiSuite LE «ofrece una 
calidad de vídeo superior y 
unas capacidades en tiempo 
real difíciles de alcanzar con 


este precio», unos 5.995 
dólares en el mercado nor- 
teamericano. 

Speed Razor es una 
herramienta informática útil 
para la edición y la compo- 
sición y es compatible con 
Windows NT. Permite mez- 
clar una amplia cantidad de 
tracks de audio en tiempo 
real, además de efectos de 
vídeo, también en tiempo 
real. Por otro lado, dispone 
de la curva de control bezier 
para los efectos de software 
y el soporte para los siste- 
mas multiprocesadores. 

En otro orden de cosas, 
Matrox DigiSuite LE es una 


tarjeta de PCI-bus que se 
integra fácilmente en todo 
tipo de entorno de postpro- 
ducción. Contiene dos 
streams de vídeo en tiempo 
real, a una capacidad de 15 
MB/segundo por stream, así 
como corrección de color y 
transiciones. Además de la 
edición en tiempo real con 
Speed Razor, DigiSuite LE 
soporta también el entorno 
de Windows-” native AVI”, 
común a los servicios de 
Windows NT tales como la 
edición, la titulación, la ani- 
mación y las aplicaciones 

de pintura. 


nn 


DVEXtreme, la amplia 
gama de efectos especiales 
para el video profesional 


precio recomendado 
público es de 475.000 Ptas (1.V.A 
no incluido) y estará disponible 


Para más información: 
http://www.pinnaclesys.com 


de venta al 
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Noticias 


| acuerdo de licencia al 
que ha llegado la compa- 
ñía Corel Corporation 
con Adobe Systems per- 
mitirá la integración de Adobe 
Acrobat Placed PDF Library en 
los productos Corel de gráficos y 
autoedición. Los usuarios de 
CorelDRAW 8 y Corel VENTURA 
8 podrán colocar páginas de 
cualquier archivo Adobe 
Portable Document Format 
(PDF) en documentos realizados 
con aplicaciones Corel, con una 
previsualización de alta resolu- 
ción. Cuando se imprima en un 
dispositivo PostScript, la página 
PDF exportada tendrá el mismo 
aspecto que en el original, es 
más, los usuarios podrán colocar 
varias páginas PDF y EPS dentro 
de un documento y utilizar las 
potentes herramientas Corel 
incorporadas de diseño e impo- 
sición para diseñar otras signatu- 
ras profesionales, previsualizarlas 


Corel integra la tecnología Adobe PDF en 
sus productos 


en pantalla e imprimirlas en una 
filmadora u otro dispositivo. 

Tanto Corel VENTURA 8, que 
está ya a la venta, como 
CorelDRAW 8 para Power 
Macintosh, que estará en el merca- 
do en otoño de este año, incluirán 
dicha función. Los usuarios actuales 
de CorelDRAW 8 pueden descargar 
esta mejora del servidor FTP de 
Corel, en http://www. corel. com/ 
support/ftpsite/pub/coreldraw/draw8 
suite/index.htm. 

Según fuentes de Corel, 
«vemos el PDF como el estándar 
emergente en la industria de la 
edición, ya que elimina algunas de 
las inconsistencias de PostScript y 
sienta las bases de una producción 
de trabajo que ofrece resultados 
consistentes y predecibles». Por su 
parte, Sharon Grimshaw, directora 
de marketing de Adobe Systems, 
declaró «estamos muy contentos 
de que Corel haya adoptado el 
PDF como estándar y de que haya 


integrado la tecnología Adobe 
Acrobat Placed PDF en su soft- 
ware de gráficos y autoedición 
tan rápidamente. Esto demuestra 
su compromiso con la industria 
de la edición y ofrece a los clien- 
tes de Corel y de Adobe una 
herramienta muy importante 
para asegurar una preimpresión 
eficiente». 

Corel proyecta desarrollar 
una edición PDF para la siguien- 
te generación de sus productos 
de gráficos y autoedición. Éste es 
otro elemento más de la conti- 
nua estrategia de Corel de inte- 
grar sofisticación profesional y 
funcionalidad en sus líneas de 


productos presentes y futuros. 


Para más información: 
www.corel.com/International 


/Spain 


Bentley lanza Modelserver Discovery para la 
publicación en Internet 


a empresa Bentley 
Systems ha anuncia- 
do la disponibilidad 
de ModelServer 


to que permite a delinean- 
tes, ingenieros y responsa- 
bles de proyectos de geoin- 
geniería navegar a través de 


browser estándar. Este nuevo 
servidor publica información 
y componentes del proyec- 

to, de forma que sean acce- 


Discovery, un nuevo produc- 


los proyectos utilizando un 


sibles para cualquier usuario, 


los cuales podrán solicitar 
información de proyectos 
que engloben ficheros 
de múltiples formatos. 


Fahrenheit, la gran solución para los 


proyectos de simulación visual 


on el objetivo de 
poner al alcance 
del mercado una 
gama de produc- 
tos capaces de responder a 
las necesidades de todos los 
simuladores y proporcionar 
las herramientas de desarro- 
llo de software adecuadas 
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para todas las plataformas, 
la compañía Silicon 
Graphics está llevando a 
cabo importantes proyectos 
entre los que destaca un tra- 
bajo de colaboración con 
Microsoft denominado 
Fahrenheit. Su finalidad es el 
desarrollo de un conjunto 


de tecnologías de visualiza- 
ción de altas prestaciones 
para plataformas Windows. 
La disponibilidad de este 
software está prevista para 
el año 2000. 

Fahrenheit, que será el 
estándar de los entornos gráfi- 
cos, funcionará tanto sobre los 


a finales de año. 


sistemas de Silicon Graphics 
basados en IRIX como sobre 
los nuevos sistemas Visual PC 
que incluyen procesadores 
Intel y sistema operativo 
Windows NT. Este nuevo 
hardware estará disponible 


O1 


Noticias 


El Siggraph europeo llega a España 


as empresas MDI y 
Dream Comunicación 
han llegado a un 
acuerdo para celebrar 
en Barcelona la feria del gra- 
fismo, producción y multi- 
media electrónica más 
importante de Europa, el 
CGIX. La importancia de 
este evento es comparable a 
la celebración de la feria 
Siggraph en Estados Unidos. 
Del 2 al 6 de febrero de 
1999, la Feria de Barcelona, 
situada muy cerca del aero- 
puerto, acogerá a las com- 
pañías más importantes en 
animación, diseño gráfico, 
broadcast, multimedia e 


Internet para que muestren 
sus nuevos productos e 
innovaciones. Para coordinar 
la CGIX de Barcelona, la 
empresa Dream 
Comunicación ha sido esco- 
gida Agente Oficial para 
España por MDI, la compa- 
ñía organizadora del evento. 

La función de Dream 
Comunicación será la orga- 
nización del Pabellón 
Español que reunirá a las 
empresas más destacadas 
del sector. En este sentido, 
Dream Comunicación se 
encargará de la coordinación 
del alquiler del espacio y de 
los stands, así como de la 


organización de las diferen- 
tes conferencias y la realiza- 
ción de la cobertura del 
evento a través de una Web 
y de un diario bilingúes 
(inglés/español). 

Para realizar la cobertura 
informativa del evento, 
Dream Comunicación despla- 
zará su redacción al centro 
del CGIX. La finalidad será 
realizar in situ una Web y un 
diario que recoja las presen- 
taciones más importantes, las 
entrevistas más interesantes y 
los datos más relevantes de 
este acontecimiento. 

La última edición de la 
CGIX se celebró en 


a empresa Avid 

Technology, dedi- 

cada a aplicaciones 

para la edición de 
vídeo, cine y audio para 
información y entreteni- 
miento, ha anunciado el 
acuerdo definitivo por el 
cual adquiere la empresa 
Softimage, subsidiaria de 
Microsoft. El valor total de 
la compra ha alcanzado la 
cantidad de 285 millones 
de dólares. 

Esta adquisición tiene 
como objetivo consolidar 
la presencia de Avid en el 
mercado de la televisión 


privada, permitiendo a la 
compañía ofrecer a sus 
clientes elevadas solucio- 
nes para televisión, ade- 
más de añadir una tecno- 
logía de animación en 3D 
a su línea de productos, 
ya que la labor fundamen- 
tal de Softimage es desa- 
rrollar software para dife- 
rentes aplicaciones que 
incluyen vídeo, cine, 
juegos interactivos, 
CD-ROM y animación 

en 3D, todo ello dirigido 
a profesionales del 

sector de la creación 
audiovisual. 


Amsterdam (Holanda) en 
enero de este año, y según 
una encuesta realizada entre 
los más de cinco mil visitan- 
tes profesionales que asistie- 
ron, un 80 por ciento declaró 
que tenían intención de reali- 
zar una compra entre 6 y 12 
meses. 

A medida que se vayan 
acercando las fechas de cele- 
bración del CGIX de 
Barcelona, la empresa Dream 
Comunicación irá comuni- 
cando los periodos de ins- 
cripción y precios, así como 
todas las novedades que 
se produzcan. 


Avid compra Softimage a Microsoft 


«Tanto Avid 
como Softimage 
han reconocido la 
necesidad de inte- 
grar las soluciones 
no lineales, por lo 
que la primera ha 
metido un gol para 
proveer a editores y artistas 
de la libertad creativa nece- 
saria para la televisión priva- 
da, además de efectos 
especiales que deben reali- 
zarse con la tecnología digi- 
tal. Estamos muy contentos 
con esta adquisición y cree- 
mos que mediante la com- 
binación de los productos, 


ción disponibles actualmen- 
te», comentó William ]. 


la tecnología y el talento de 
ambas empresas proveere- 
mos a nuestros clientes de 
las más poderosas herra- 
mientas digitales de crea- 


Miller, Chairman y 


CEO de Avid. 


La familia Brilliance lanza sus 
monitores de gama alta de 21" 


hilips ha presentado 
dos nuevos monito- 
res de 21” de gama 
alta, el Brilliance 
201P y el Brilliance 201B, 
que incorporan la más avan- 
zada tecnología en monito- 
res y han sido especialmente 
diseñados para cubrir las 
demandas presentes y futu- 
ras más exigentes de los 


02 


profesionales y los usuarios 
del mundo laboral. 

La nueva gama de 21” 
ofrece un dot pich de 0,26 
mm, que se ha combinado 
con una frecuencia horizon- 
tal máxima de 115 KHz para 
el Brilliance 210P y de 107 
KHz para el Brilliance 201B, 
que permiten una resolución 
óptima de hasta 1800 x 


1440 a 75 Hz para el 201P, 
mientras que alcanza los 100 
x 1200 a 85 Hz en el 201B. 
Los monitores Brilliance 
cumplen con los recientes 
estándares TCO%95. El 
nuevo OSD (menú en pan- 
talla), de seis ventanas, per- 
mite modificar fácilmente 
cualquiera de los ajustes de 
la pantalla e incluye el siste- 


ma Quick Xit para salir al 
instante desde cualquier 
nivel de funcionabilidad del 
ordenador. El OSD se activa 
mediante un control girato- 
rio digital situado en el 
panel; a través de los menús 
se puede ajustar el tamaño 


de la imagen y la 
temperatura del color. 
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Noticias 


nueva versión 14 de AutoCAD. 


Visual LISP es la última de una serie de herramientas 
de desarrollo para AutoCAD 14 entre las que se incluye 
ActiveX Automation y Visual Basic for Applications de 
Microsoft, así como ObjectARX de Autodesk. Estos entor- 
nos están orientados a objetos y permiten desarrollar 
aplicaciones compatibles no sólo con AutoCAD, sino tam- 
bién con otras aplicaciones ActiveX de uso empresarial. 
Los desarrolladores también podrán aprovechar las capa- 
cidades de publicación en Internet, el trabajo con gráfi- 
cos mejorado y la funcionalidad general de AutoCAD 14. 


Visual Lisp, el software de programación 
para AutoCAD 14 


utodesk ha anunciado la disponibilidad de 

Visual LISP, un software de programación desa- 

rrollado sobre tecnología orientada a objetos 

ObjectARX, de Autodesk, que permite avanzar 
en el grado de personalización de aplicaciones sobre 
AutoCAD. El programa extiende las capacidades del len- 
guaje AutoLISP resultando ahora más fácil y rápido desa- 
rrollar aplicaciones a través de una mayor integración con 
Microsoft Windows. Las aplicaciones con código Visual 
LISP pueden ejecutarse hasta cinco veces más rápido que 
en versiones anteriores con AutoLISP. Además, incorpora 
funciones de modularidad y seguridad al poder compilar 
código. Esta herramienta está dirigida al elevado número 
de desarrolladores y usuarios que han confiado en la 


sistema AutoCAD. 


Para más información: 


http://www.autodesk,com/autocad 
http://www.autodesk.,com/vlisp 


Avid colabora en la producción de «Godzilla» 


a compañía Avid 

Technology ha contribuido, 

mediante sus soluciones 

digitales, a la producción 
de la película Godzilla, la película 
de TriStar Picture que fue estrena- 
da en Estados Unidos el pasado 
mes de mayo y que podremos ver 
en España a finales de agosto, 
principios de septiembre. En la rea- 
lización de la película se utilizó el 
sistema de edición Film Composer, 
el software de morphing y warping 
Elastic Reality, la paleta gráfica 
Matador y la solución de almace- 
namiento Media Share de Avid, así 
como sistemas de edición y mezcla 
de sonido Pro Tools de Digidesing, 
una división de Avid. 
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Al iniciarse la producción de 
la película, la productora 
Centropolis Effects utilizó el siste- 
ma de edición digital Film 
Composer de Avid para previsua- 
lizar secuencias de la película. 
Centropolis Effects digitalizó los 
story boards y los cargó en el sis- 
tema Film Composer, lo que 
ayudó a los artistas y ejecutivos 
del estudio a que pudieran hacer- 
se una idea de cómo se unirían 
las escenas. Asimismo, reforzó la 
labor del director de fotografía a 
la hora de crear tomas y a ver 
dónde incluiría a los actores rea- 
les que interactuaban con el 
material generado por ordenador. 

Por otra parte, cerca del 50 % 
de las casi 400 tomas de efectos 
especiales de la película fueron 
retocadas con el software Elastic 
Reality de Avid, un paquete de 
warping y morphing avanzado, y 
con el software Matador de Avid, 
una de las paletas gráficas más 
conocidas. Las empresas de efec- 
tos Centropolis Effects y Vision 
Art, situadas en Santa Mónica, 


California, (EE.UU.), utilizaron 
Elastic Reality para alterar los fon- 
dos y manipular las huellas del 
monstruo. Para el trabajo de reto- 
que y casos aislados de eliminar y 
pintar se ha utilizado el software 
Matador. 

Además, la película incluye 
efectos de sonido -como los de la 
escena en la que los rascacielos 
se derrumban y los taxis son arro- 
llados- que han sido creados con 
los sistemas de edición y mezcla 
de sonido Pro Tools de 
Digidesing. La banda sonora de 
Godzilla, compuesta por David 
Arnold, también fue editada 
en sistemas Pro Tools. JD) 


En cuanto a algunas de sus características más 
reseñables, destaca el entorno de desarrollo, de fácil 
uso y totalmente visual para la escritura y depuración 
(debugging) de código; LISP compilado para mejorar 
la rapidez de ejecución y proteger el código de la 
aplicación del usuario; mejora de la velocidad, gracias 
a que el código LISP se ejecuta dentro del interfaz 
ObjectARX de AutoCAD 14; una interfaz entre 
Microsoft Windows ActiveX y el Modelo de Objetos 
de AutoCAD mejorado, lo que proporciona una mayor 
flexibilidad en la integración de aplicaciones diferen- 
tes, y la posibilidad de cargar y actualizar el software 
como aplicación ObjectARX en módulos permitiendo 
una actualización parcial que no afecte al resto del 


Visual LISP está disponible desde el mes de junio a 
través de los distribuidores autorizados de productos 
Autodesk, y su precio recomendado de venta al 
público es de 15.000 pesetas (más IVA). 
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Noticias 


El nuevo notebook Pentium 
MMX a 200 MHz de Acer 


cer ha pre- 
sentado el 
lanzamiento 
de un nuevo 
miembro de su fami- 
lia de notebooks 
Extensa. El modelo 
367, denominación 
con la que ha salido a 
la venta, es un orde- 
nador portátil a 200 
MHz con procesador 
Pentium MMX. 
Extensa 367 pone al 
alcance de los usua- 
rios móviles el máxi- 
mo rendimiento y las 
capacidades multime- 
dia gracias a la incor- 
poración de la tecno- 
logía MMX. En cuan- 
to a las características 
técnicas, además del 
ya mencionado pro- 
cesador Pentium 
MMX a 200 MHZ, el 
Extensa 367 viene 
equipado con 32 MB 
de memoria EDO, 
que se pueden expan- 
dir hasta los 80 MB, 
Su alto rendimiento 
se debe también al 
caché SRAM de 256 
KB tipo Pipeline Burst 
y su disco duro de 
2,1 GB. Por otro lado, 


incorpora un acelera- 
dor gráfico PCI con 
128 bits y memoria 
de vídeo de 1,1 MB 
EDO. Asimismo, tiene 
una gran autonomía 
de uso, ya que incor- 
pora componentes de 
bajo consumo, 
baterías de larga dura- 
ción (tres horas) 
NiMH y, opcional- 
mente, adaptador a 
corriente alterna con 
circuito de recarga 
inteligente. 

Su equipamiento 
multimedia, aparte 
del procesador MMX, 
incluye una unidad de 
CD-Rom de 20 veloci- 
dades, pantalla de 
12,1 pulgadas TFT 
(de matriz activa) o 
HC DSTN (de matriz 
pasiva), y tarjeta de 
sonido de 16 bits tipo 
Sound Blaster (com- 
patible con el sistema 
SoundBlaster-Proy 
MS-Sound), con dos 
altavoces. Otras de las 
características que 
incorpora son los dos 
puertos CardBus tipo 
ll o uno Tipo |; un 
DC-IN para adaptador 


AC; un puerto serie 
RS-232 (compatible 
16550); uno ECP o 
puerto FDD, así como 
salidas para USB y 
VGA externo. Pesa 
sólo 2,89 kilos y, por 
su tamaño (310 x 245 
x 46 mm.), cabe en 
cualquier maletín de 
trabajo. 

Este novedoso 


notebook Extensa 367 E 
: tos del Adobe Premiere 4.2, así como Adobe 


estará disponible en 
dos configuraciones y 
tiene un precio reco- 
mendado de venta al 
público de la configu- 
ración con pantalla 
HC DSTN, de 
237.000 Ptas. (IVA 
no incluido), mien- 
tras que el equipado 
con la pantalla TFT 
alcanza las 284.300 
Ptas. + IVA. El equipo 
tiene un año de 
garantía Acer. 


Nueva edición 


digital compatible 
-con Windows NT/95 


a empresa Pinnacle Systems ha intro- 
ducido MiroVideo DC50 para 
Windows NT/95, un nuevo sistema de 
edición digital no lineal para el merca- 


do profesional de la edición digital. Su caja 


Breakout soporta un equipo profesional de 


¿ conexión vídeo y audio de alta calidad. 


Según fuentes de la compañía, DC 50 es 
una solución ideal para los profesionales de 


: vídeo digital que trabajan con el sistema 


Betacam SP u otros equipos de vídeo, y 
resulta compatible con Windows NT/95. 
MiroVideo DC 50 provee conexiones de sali- 


¿ da con los componentes, las fuentes S-Vídeo 
¿ y el audio. 


Este nuevo sistema de edición digital 
incluye distintas aplicaciones como los efec- 


Effects para ofrecer una mejor composición. 


E Además, MiroVideo DC 50 puede combinar- 
¿ se con los efectos en 3D Studio Max de 


Kinetix (animaciones en 3D animations, 3D 


¡Studio Max y Lightwave 3D). 


Este nuevo sistema de edición de vídeo 


¿ ofrece una serie de ventajas como, por ejem- 


plo, que durante el proceso de edición las 


¿ generaciones no se pierden en la calidad de 


la imagen. Además, el almacenamiento se 


¿ efectúa con una menor cantidad de gastos. 


El precio se sitúa por debajo de los 


: 2.000 dólares y ya está disponible en el 


mercado norteamericano. ED) 


SI TE GUSTA HACER OBJETOS EN 3D, 
MODELARLOS, DISENARLOS... 


Precisamos contactar con los mejores ARTISTAS y DISEÑADORES GRÁFICOS EN 
3D, con conocimientos de programas de modelado 3D (3D Studio, 3D Studio Max] 
para la creación de personajes, objetos y animación, tanto en alta como en baja poli- 
gonalización. Importante conocimientos en programas de creación y retoque foto- 
gráfico (texturas, modelados...). 


Cómo contactar con nosotros: Mándanos tu CV y/o una 


muestra de tu trabajo a la dirección: c/ Avda. Aeronáutica s/n. 
Edf. Helios 39 Planta Mod. núm. 5 - 41020 Sevilla. 


Régimen de Trabajo: Freelance (trabajo en casa con su propio equipo). 
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REM Infográfica 
BUSCA TALENTOS 3D 


¿Quieres ser un profesional del 3D de lalmano de una 
empresa española reconocida a miel mundialz 
? a lo - a 


= 2 e 3 Ñ 
¿Quieres difundir tu trabajo internacionalmente?; 


Si tienes talento haciendo modelos 3D envianos 
renders de tu trabajo en formato jpg'a: 


r y . 
ñ kel A de com 
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Reportaje 


Los colosos frente a frente 


Análisis de los mejores programas 3D del mercado 


Este mes hacemos un 
pequeño paréntesis en 
nuestra serie sobre per- 
sonajes de síntesis para 
responder a la petición 
de algunos lectores, que 
deseaban un análisis 
comparativo de las apli- 
caciones de modelado y 
animación en 3D más 
importantes. 


emos recorrido un 

largo camino desde 

que aparecieron las 

primeras produccio- 
nes de animación por orde- 
nador, reservadas al principio 
al campo de la experimenta- 
ción en el cine (Tron) y el 
vídeo musical, con algunos 
ejemplos realmente memora- 
bles como aquella chica vec- 
torial que apareció hace más 
de 10 años en un vídeo de 

los Rolling Stones. 

En la década 


A 


| 


de los 80, la producción de 

animaciones por ordenador 

estaba reservada al campo de 
las estaciones de trabajo 

UNIX, e incluso de los gran- 

des superordenadores parale- 

los, pues eran los únicos con 
la potencia de cálculo sufi- 
ciente como para resolver una 
secuencia de imágenes en un 
tiempo razonable. Por tanto, 
era difícil para el aficionado 
acceder a este mundo y que- 
daba reservado para algunos 
profesionales de la ilustración 

y la producción en vídeo. 

Un segundo elemento de 
dificultad en los primeros 
tiempos de la animación era 
que no existían aplicaciones 
de modelado y animación 
como las que conocemos 
actualmente, sino lenguajes 
de programación de escenas, 
parecidos al Pov Ray, que per- 
mitían al programador definir 
todos los elementos, geome- 
trías, texturas, luces, efectos y 
movimientos que aparecerían 
en la pantalla. 

Como podemos suponer, no 
era nada fácil ni intuitivo 
crear animaciones con estos 

lenguajes y no tenía 

mucho 
sentido 
llamar 
mode- 
lado- 


res a estos 

profesionales, 
sino más bien 
programado- 
res. A cambio, 


hoy utilizamos con asiduidad, 
y en la última década apenas 
se ha mejorado la calidad de 
las imágenes; es más fácil cre- 
arlas, es más cómodo animar- 
las, pero casi todos los algo- 
ritmos importantes se progra- 
maron o desarrollaron en los 
años 70 y 80. 

El sombreado Phong, la 
librería de programación 
OpenGL, el concepto de 
radiosidad y otros muchos 
recursos que hoy son habi- 
tuales tienen 10, 15 ó 20 
años de antigiedad. 


La importancia del 
ordenador personal 
Hace casi 15 años apareció una 
familia de ordenadores sor- 
prendente en varios aspectos. 
El Amiga de Commodore fue 
el primer ordenador serio para 
el tratamiento de imagen y 
sonido que estuvo al alcance 
de todo el mundo y durante 
siete años fue el sistema más 
vendido entre aficionados y 
profesionales. Hablamos de un 
tiempo en el que la plataforma 
PC se debatía entre las arqui- 
tecturas 286 y 386, se utiliza- 
ban tarjetas gráficas CGA de 
16 colores y el único sonido 
que se escuchaba era el del 
altavoz interno. En este contex- 
to el Amiga tenía una arquitec- 
tura de 16/32 bits, gráficos de 
hasta 4.096 colores y sonido 
estéreo de cuatro canales. 

Lo importante de esta pla- 
taforma no fueron tanto sus 


cualidades, adelantadas y sólo 


Cualquier estudiante podía 
adquirir, en 1988, un Amiga 
500 por 140.000 pesetas y 
modelar figuras geométricas 
en el Sculpt 3D. Claro está 
que este ordenador, con su 
procesador a 7 Mhz, tardaba 
varios minutos en generar una 
imagen con tres esferas y dos 
luces, pero incluso estas esce- 
nas tan sencillas habían estado 
restringidas al público. 

Los profesionales vieron 
nacer entonces el sistema de 
tratamiento de vídeo Video 
Toaster de NewTek, para los 
modelos superiores del Amiga, 
que incorporaba la utilidad de 
modelado y animación 
Lightwave, El éxito de este 
programa fue tan grande que, 
al poco tiempo, se empezó a 
comercializar como una aplica- 
ción independiente, siendo el 
primer programa profesional 
que se haya distribuido por 
menos de 10.000 dólares. 

Desde entonces, el panora- 
ma informático ha cambiado 
radicalmente. El Amiga ha 
desaparecido como plataforma 
competitiva en el mundo de la 
animación en 3D, y el PC se 
ha transformado en un mons- 
truo que avanza con botas de 
siete leguas, superando casi 
mes a mes sus propias marcas 
de potencia y economía. 
Silicon Graphics, la empresa 
californiana fundada a princi- 
pios de los años 80, ha logra- 
do imponer la librería OpenGL 
como referencia profesional 
para la implementación de 
gráficos tridimensionales, y el 
precio de las tarjetas acelera- 
doras se ha equiparado con el 
de los destornilladores. 


El problema del 
hardware 

Antes de pasar a comentar las 
aplicaciones más importantes 
que hay ahora en el merca- 
do, es conveniente realizar 
algunos comentarios sobre el 
hardware, porque acabamos 
de mencionar que el PC bate 
marcas de potencia casi a 
diario, pero esto se ha conse- 
guido a un alto precio, que 
es la bajada fulminante de los 
controles de calidad en fabri- 
cación y el establecimiento 
de una situación de continua 
lucha por «lo último» que 
perjudica tanto a desarrolla- 
dores como a usuarios. 
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El primer punto, la bajada 
de controles de calidad, 
podría concretarse en una 
duda que se plantean muchos 
profesionales y algún aficiona- 
do: ¿qué comprar? ¿un orde- 
nador de marca o uno de 
ensamblaje? ¿merece la pena 
invertir en estaciones UNIX? 

Si nos ponemos a buscar 
con tranquilidad podemos 
encontrar argumentos a favor 
y en contra de cualquier res- 
puesta. Hay empresas que 
trabajan por completo con 
PC, y otras que sólo tienen 
Silicon Graphics. Ambas pos- 
turas suelen ser irreconcilia- 
bles y enfrentadas, pero una 
persona supo resumir la situa- 
ción perfectamente hace 
algún tiempo: «La diferencia 
entre una empresa en la que 
se trabaje con PC y otra en la 
que se utilicen estaciones de 
Apple o Silicon Graphics es 
que raro es el día que no está 
abierto un ordenador en las 
primeras, y raro es el día en 
que se abre un ordenador en 
las segundas». 

Cada cual puede interpre- 
tar esto como mejor le conven- 
ga. Hay quien considera que la 
exigencia de convertirse en un 
ingeniero industrial para tener 
el PC a punto es una gran ven- 
taja, ya que permite optimizar 
y personalizar su rendimiento 
al máximo. Por contra, hay 
quien piensa que la estabilidad 
y potencia de una SGl o una 
Apple compensa de sobra la 
diferencia de coste y es una 
garantía de éxito. 

No vamos a entrar en esta 
polémica, pues no es el obje- 
to del artículo, pero el segun- 
do punto puede arrojar algo 
de luz sobre ella. La feroz 
competencia que se ha adue- 
ñado del mundo PC tiene 
una ventaja y muchos incon- 
venientes. La ventaja es que 
todo el mundo tiene hoy 
acceso a unas máquinas muy 
poderosas gracias a la reduc- 
ción de precios que origina la 
competencia. Tres de los 
mayores inconvenientes son 
que esta carrera fuerza a 
amortizar los equipos en un 
tiempo muy reducido, que la 
reducción de precios se con- 
sigue a menudo reduciendo 
controles de calidad y que 
regularmente se inician gue- 
rras comerciales por estable- 


Reportaje 
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3D Studio MAX tiene la enorme ventaja del precio, y 
cuenta con el apoyo de un gran número de desarrollado- 
res independientes. 


' 


cer un formato o una solu- 
ción técnica sin respetar las 
normas industriales, y sin más 
argumento que la fuerza de 
las ventas. Defectos de los 
que el mundo Mac y UNIX 
están bastante menos vicia- 
dos, aunque no exentos por 
completo. 


3D Studio MAX 
Aunque es el más moderno 
de los cuatro programas que 
comentamos en este informe, 
3D Studio MAX se ha conver- 
tido en poco menos de dos 
años en la aplicación de 
modelado y animación más 
popular del mercado, a pesar 
de que objetivamente sea la 
que proporcione menos cali- 
dad de todas. 

Originalmente, 3D Studio 
era un programa desarrollado 
por AutoDesk de ayuda a 
arquitectos e ingenieros para 
recrear los proyectos realizados 
en AutoCAD. 3D Studio tuvo 


Si nos ponemos a buscar 
con tranquilidad podemos 
encontrar argumentos a 
favor y en contra de 
cualquier respuesta. Hay 
empresas que trabajan por 
completo con PC, y otras 
que sólo tienen Silicon 
Graphics 


Cuando hay que animar escenas complejas la respuesta 
es Softimage, que combina esta faceta con la calidad de 


imagen proporcionada por Mental Ray. 
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Alias ha dado la última vuelta de tuerca con Maya, una 


EI 


atrevida apuesta en la que se rompe con el pasado de 
Power Animator en favor de un entorno mucho más 


flexible y capaz. 
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Debido a algunos pro- 
blemas de tiempo para 
que el distribuidor nos 
pudiera facilitar una copia 
de evaluación, no hemos 
| podido hacer un estudio 
en profundidad de la últi- 
ma versión de Lightwave, 
la 5.5, por lo que no 
hemos querido compararlo 
con las otras aplicaciones. 
A pesar de ello, y dada 
la popularidad de esta apli- 
cación, no podíamos dejar 
| de hacer algunos comenta- 
| rios sobre ella, que sirvie- 
ran de referencia en la 
comparativa. Lightwave es, 
casi con total seguridad, el 
| mejor programa de mode- 
lado y animación, al menos 
en lo que se refiere a la 
relación precio/prestacio- 
nes. Por menos de 


bastante éxito por dos moti- 
vos: primero, para los usuarios 
de PC acostumbrados al entor- 
no MS-DOS sin gráficos cual- 
quier cosa era estupenda y, 
segundo, su precio y modula- 
ridad permitieron una peque- 
ña revancha por parte de cier- 
tos desarrolladores de UNIX. 
La aparición de 3D Studio 
fue la oportunidad para 
muchos de disponer de una 
alternativa a las costosas solu- 
ciones UNIX que existían a 
finales de los 80. Las máqui- 
nas eran 20 ó 30 veces más 
baratas y el programa no lle- 
gaba al millón de pesetas. 


Lightwave 


300.000 pesetas tenemos 
un programa disponible en 
cuatro plataformas (Amiga, 
MS Windows, Apple Power 
Macintosh y Silicon 
Graphics), con una calidad 
de imagen que sólo supe- 
ran Softimage y Alias. 

Además, casi todos los 
operadores consultados 
coinciden en afirmar que 
ésta sigue siendo la mejor 
herramienta de modelado 
poligonal, por encima en 
muchos aspectos de su 
más directa competidora, 
3D Studio MAX, que casi 
la duplica en precio. 

Esto no quiere decir 
que Lightwave esté exen- 
ta de defectos, entre los 
cuales podemos citar la 
gran diferencia de eficacia 
entre versiones y los pro- 


Además, 3D Studio era 
modular, lo que quiere decir 
que si el usuario echaba en 
falta cierta herramienta podía 
desarrollarla por separado e 
integrarla en el programa, 
respondiendo a sus necesida- 
des particulares. Uno de los 
módulos más populares fue, y 
sigue siendo, MetaReyes, que 
permite modelar formas orgá- 
nicas por un precio ridículo. 

Los defectos de 3D 
Studio, sin embargo, eran 
bastante importantes. El 
entorno MS-DOS no permitía 
muchas cabriolas y la aplica- 
ción, con su código de 16 
bits y dichas limitaciones, no 
podía gestionar escenas muy 
complejas ni hacer maravillas 
en animación. Para poner 
remedio a esta situación 
AutoDesk adquirió la empresa 
Kinetix y le encargó el desa- 
rrollo de una nueva versión 
de 3D Studio con código de 
32 bits y orientada al entorno 
de ventanas de Windows. 

3D Studio MAX no es una 
nueva versión de 3D Studio, 
aunque hereda parte de la 
experiencia acumulada en él, 
y Mantiene las dos ventajas 
fundamentales: precio y 
modularidad. Una copia de 
3D Studio MAX cuesta algo 
menos de 600.000 pesetas e 
incluye un gran número de 
herramientas que resuelven 


blemas de distribución en 
España. Respecto al pri- 
mer punto hay que reco- 
nocer que la mejor ver- 
sión es la de PC, seguida 
bastante de lejos por la de 
Silicon Graphics y tam- 
bién muy lejos por las de 
Amiga y Power 
Macintosh. Esta diferencia 
de calidad se refiere sobre 
todo a la implementación 
del código y el retraso 
con que aparecen en el 
mercado. 

En cuanto a la distribu- 
ción, baste decir que 
conocemos casos de pri- 
mera mano en los que la 
entrega de una copia de 
Lightwave se ha retrasado 
más de tres meses, O 
directamente se ha perdi- 
do entre el papeleo. 


muchas situaciones concre- 
tas; hay un módulo de explo- 
siones (Combustion), otro de 
animación de personajes 
(Character Studio), otro de 
reflejos (Lens Flare) y así un 
largo etcétera. 

Además, es muy fácil 
aprender a usar este progra- 
ma y cualquiera puede reali- 
zar trabajos sencillos en poco 
tiempo y verdaderas maravi- 
llas en un par de meses. Por 
si todo esto fuera poco, 
desde la versión 2.0 el pro- 
grama puede funcionar con 
tarjetas OpenGL, lo que ha 
supuesto un enorme empu- 
jón para que los usuarios 
obtengan más prestaciones 
con cualquier tarjeta gráfica 
de 30.000 a 50.000 pesetas. 

Hasta aquí las ventajas, 
ahora pasemos a los inconve- 
nientes. Como hemos dicho 
al principio, MAX tiene un 
gran número de funciones 
para resolver situaciones con- 
cretas; el problema es que 
como lo que nosotros quera- 
mos hacer no se encuentre 
entre esas funciones es muy 
complicado crearlo. MAX es 
un programa de primitivas no 
de modelado, lo que quiere 
decir que disponemos de 
decenas de primitivas, incluso 
hay una primitiva ventana, 
mediante la que podemos 
crear ventanas de dos hojas. 
Ahora bien, es imposible 
crear una ventana de tres 
hojas a partir de aquí, y tene- 
mos que hacerla nosotros 
mismos a partir de cero. 

El segundo gran defecto 
de MAX es la documenta- 
ción, que casi no existe. Con 
el programa original se sumi- 
nistran dos manuales que 
cubren todos los aspectos... 
de la versión 1.2, pero no de 
la 2.0. Así, carecemos casi de 
referencias al modelado con 
NURBS, al uso de los módu- 
los que hemos citado o a la 
utilización del entorno de 
desarrollo. 

El tercer defecto, inmenso 
para un profesional, es que 
los módulos son independien- 
tes entre sí. Esto quiere decir, 
por ejemplo, que Lens Flare 
no puede crear reflejos de las 
explosiones creadas con 
Combustion, o que el movi- 
miento de un bípedo creado 
con Character Studio no se ve 
afectado por la dinámica de 
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un sistema de partículas o de 
un campo de gravedad. 


Softimage 

Softimage es la piedra filoso- 
fal con la que se animaron las 
alas de Draco en 
DragonHeart. Incluso sus 
detractores reconocen que es 
la mejor herramienta de ani- 
mación que existe en la 
actualidad. A esto unimos 
una cierta facilidad de uso, 
una excelente calidad de 
imagen a través de Mental 
Ray y la disponibilidad de 
versiones para Silicon 
Graphics y NT y nos encon- 
tramos ante un producto 
muy recomendable para 
todos los profesionales. 

Con Softimage rebasamos 
la barrera psicológica del 
millón de pesetas y entramos 
de lleno en las aplicaciones 
con fuerza. A pesar de lo que 
pudiera parecer en un primer 
momento, se trata de un pro- 
grama bastante fácil de usar 
y muy flexible, con una filo- 
sofía completamente opuesta 
a la de 3D Studio MAX. Aquí 
no tenemos demasiadas pri- 
mitivas, menos de 10, pero sí 
que disponemos de numero- 
sas herramientas para modifi- 
carlas a voluntad. En las 
demostraciones del distribui- 
dor es normal ver cómo se 
crea un avión a partir de un 
cilindro o un coche de carre- 
ras a partir de un cubo. 

El mayor inconveniente, 
para nosotros, es que el 
módulo de partículas está 
separado del programa prin- 
cipal y que hay que realizar 
algunos trucos para integrar 
fuego o lluvia en las escenas. 
No se trata de un problema 
de potencia o calidad, sino 
de comodidad y agilidad en 
la producción. 

Naturalmente, no estamos 
hablando de una solución 
para aficionados y Softimage 
no funciona en cualquier 
máquina, a pesar de estar dis- 
ponible para NT. 
Necesitamos, como poco, un 
Pentium Pro a 180 MHz y una 
buena tarjeta OpenGL para 
trabajar. Por regla general, 
cualquier estación Intergraph 
es una referencia válida. 


Maya 
Maya no es Power Animator 
8, aunque comparta la inter- 
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faz y algunas funciones, lo 
que ha provocado bastantes 
confusiones entre los usuarios 
que se han actualizado. 
Muchas de las críticas realiza- 
das no se deben a defectos 
de Maya, sino a que la gente 
busca herramientas donde las 
tenía Power Animator, y allí 
no están. La reacción lógica 
es decir: «¡Ah!, pues entonces 
tiene menos cosas o no hace 
esto y aquello». 

Maya es un programa 
impresionante, en todos sus 
aspectos. Con respecto a su 
competidor, Softimage, casi 
podemos afirmar que le 
supera en todo menos en la 
calidad de imagen (superada 
por Mental Ray) y el capítulo 
de animación, en el que hay 
voces que los sitúan a la par. 
Por lo demás, la opción 
Artisan de Maya tiene herra- 
mientas de modelado que 
permiten esculpir los modelos 
como si fueran plastelina, y 
para un programador el 
entorno de nodos y paráme- 
tros es un tesoro. 

Todo esto, unido a la opti- 
mización del código para SGÍ 
(no en vano Alias es propie- 
dad de este fabricante UNIX) 
sitúan a Maya en cabeza hasta 
el lanzamiento de la siguiente 
versión de Softimage. 

Los defectos de Maya son 
los tradicionales de Power 
Animator: precio (más de 
cinco millones), y una cierta 
complejidad de uso. 


Conclusiones 
Existe una frase popular 
entre los profesionales de la 
imagen de síntesis que dice 
que «lo ideal es modelar con 
Lightwave, animar con 
Softimage, aplicar texturas 
con Alias y generar las imá- 
genes con RenderMan de 
Pixar». 

3D Studio MAX es una 
buena aplicación por econo- 
mía y funciones, pero no es 
lo que necesita un profesional 
acostumbrado a la flexibili- 
dad de Softimage o Maya. 
Entre estas dos últimas, de 
momento Maya es la que se 
lleva el premio debido a la 
integración de todos sus 
componentes y las increíbles 
posibilidades de programa- 
ción. Pero esto es algo tem- 
poral, debido a la alternancia 
en el lanzamiento de versio- 


nes. Dentro de tres o cuatro 
meses aparecerá Twister, de 
Softimage, y por otro breve 
periodo la pelota quedará en 
su campo hasta que Alias 
saque una nueva versión de 
Maya. 

En todo caso, no hay 
aplicaciones buenas o 
malas, una vez que nos 
hemos acostumbrado a sus 
defectos y virtudes y un 
usuario de 3D Studio 4.0 
jurará por todo lo sagrado 
que ésta es mejor que 
Softimage. Nuestro orden 
de preferencia es: 
Lightwave, Softimage y 
Maya, atendiendo al precio, 
y en orden inverso aten- 
diendo a las posibilidades y 
calidad, quedándose 
Softimage en un interesante 
punto medio. No es tan 
programable como Maya, 
pero cuesta menos de la 
mitad. 

Antes de terminar, quere- 
mos transmitir nuestro agra- 
decimiento a los distribuido- 
res de las tres aplicaciones 
que hemos analizado, a la 
gente de Autodesk/Kinetix, a 
Pedro Escalona de Trigital y 
a Cristina Díaz de SGO, por 
tener la amabilidad de 
cedernos las copias de eva- 
luación necesarias para reali- 
zar este artículo. Todo lo 
que se dice aquí ha sido 
probado en máquinas reales, 
y corresponde a la experien- 
cia acumulada durante 
varios años de trabajo con 
aplicaciones de modelado y 
animación en 3D. 


Rafael Morales 


Maya es una aplicación 
joven, que tiene que 
luchar con la incompren- 
sión de los usuarios de 
versiones anteriores de 
Power Animator y los 
ajustes normales de una 
versión 1.0. Los directivos 
de Alias han hecho gala 
del mismo valor que 
exhibió Apple al sustituir 
los 680x0 por PowerPC, 
realizando un cambio 
radical de arquitectura y 
creando una herramienta 
nueva para sus clientes. 


Lightwave fue la primera aplicación importante para el 
modelado y animación en 3D y sigue conservando las 


ventajas de precio y calidad. 
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RealFlow 


Un océano de posibilidades 


Desde productoras de 
efectos especiales como 
Digital Domain o Station 
X Studios hasta empresas 
petrolíferas, todos están 
utilizando RealFlow, el 
primer programa de la 
joven y prometedora 
empresa madrileña 
NextLimit. 


En Lost in Space se utilizó 
RealFlow como única solu- 
ción a los problemas que 
planteaban otros sistemas 
de partículas 


e Cybersign 
e Digital Domain 
e Digital Muse 


e Interplay 

e |ON Storm 

e GlyphX Inc 

o Newtek 

o Pixel Systems 

e Raven Imaging 
e Rhythm £ Hues 


Clientes actuales de RealFlow 


e ATG (Advanced Technologies Group) 
+ Autumm Light Entertainment 


e DNA Productions Inc. 
e Fundation Imaging 


es que una de las 

mejores garantías del 

programa la tenemos 

en el cuadro 1, que 
nos muestra la lista de 
empresas que ya han adquiri- 
do el programa. No podemos 
dejar de sorprendernos cuan- 
do observamos en la lista 
empresas como ATG, Digital 
Domain, Fundation Imaging 
o Interplay, que actualmente 
están trabajando con 
RealFlow para conseguir efec- 
tos que hasta la salida del 
mismo habían sido trabajo de 
chinos, al tener que simular 
los efectos con herramientas 
software no diseñadas para 
tal propósito. 


e Space Power Institute 
e Station X Studios 
e Will Vinton Studios 


Figura 1. Diferentes tipos de emisores en acción. 


Figura 2. Dos fluidos interaccionando. 


Un simulador de 
fluidos dinámicos 
RealFlow es básicamente, y 
como los propios desarrolla- 
dores lo denominan, un simu- 
lador de fluidos, aunque real- 
mente esta definición no llega 
a englobar todas las prestacio- 
nes del programa. 

El interfaz de RealFlow ha 
sido desarrollado después de 
un largo estudio de programas 
3D como Lightwave, Maya O 
el mismo 3D Studio MAX, y se 
ha optado por un sistema 
principal situado a la derecha 
de la ventana del programa 
compuesto a partir de Tabs. 

En el desarrollo del mismo 
se han cuidado desde los deta- 
lles más mínimos hasta las 
prestaciones más profesiona- 
les, prueba de ello es que el 
programa es Multi-Threading: 
mientras el programa realiza 
los cálculos de un proceso en 
curso, todos los parámetros de 
la escena pueden ser modifica- 
dos, observando casi en tiem- 
po real el cambio en el com- 
portamiento de los materiales. 


La última versión de 
RealFlow, de la que encontra- 
réis una beta en el CD de la 
revista, simula gases, líquidos, 
líquidos viscosos y materiales 
elásticos calculando su com- 
portamiento aislado, la inte- 
racción entre las propias par- 
tículas que componen el 
material y los objetos que se 
hayan incluido en la escena. 

Siempre bajo los paráme- 
tros del entorno como pre- 
sión y temperatura, e incluso 
transferencia de calor a dis- 
tintos niveles: partícula-partí- 
cula, objeto-partícula y partí- 
cula-atmósfera. 

Sin duda alguna, el mate- 
rial que más dará de sí a la 
hora de crear objetos de todo 
tipo es el elástico. Unicamen- 
te con cambiar los paráme- 
tros sitfíness y dumping el 
material elástico tomará infini- 
dad de formas, desde objetos 
con formas de chicle hasta 
objetos sólidos por completo. 

Sin dejar de lado que 
RealFlow comenzó siendo un 
sistema de partículas como 
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el más básico, y por tanto 
sigue disponiendo en parte 
de un simulador de partícu- 
las tradicional en donde no 
interaccionan unas con 
otras, éstas reciben el nom- 
bre de partículas Dumb. 

Uno de los módulos más 
avanzados del programa a 
nivel mundial es el sistema 
optimizado denominado RCE 
de Robust Collision Engine, un 
auténtico motor de compro- 
bación de colisiones, el encar- 
gado principal de gestionar el 
movimiento de las partículas 
para que no se produzcan 
errores en el cálculo de coli- 
siones. Motor que ha funcio- 
nado a las mil maravillas 
durante el proceso de crea- 
ción de los efectos especiales 
de la película Lost in Space, 
donde se utilizó RealFlow 
como única solución a los 
problemas que planteaban 
otros sistemas de partículas. 

Las partículas pueden ser 
generadas por diferentes 
tipos de superficies, como 
planos, círculos e incluso por 
esferas, polígonos de los 
objetos o pueden ser los mis- 
mos objetos los que sean 
rellenados total o parcialmen- 
te en su volumen por partícu- 
las. La figura 1 muestra un 
ejemplo de varios objetos 
emitiendo partículas. 

Cada emisor de partículas 
puede tener sus propios pará- 
metros de viscosidad, tem- 
peratura, etc. Lo cual nos per- 
mite simular colisiones entre 
materiales en distintos estados, 
como pueden ser líquidos con 
una densidad determinada 
como el aceite, con agua, bur- 
bujas de gas emergiendo hacia 
la superficie cuando se 
encuentran en un medio en 
donde la presión es mayor que 
en el exterior, etc. La figura 2 
muestra un ejemplo de dos 
fluidos colisionando. 

Manejando los tipos de 
generadores de campos y 
fuerzas como campos gravita- 
torios, viento o vórtices, se 
pueden llegar a simular efec- 
tos increíblemente reales, 
como el efecto de la gota de 
agua entrando en un medio 
con el mismo material y vien- 
do la interacción resultante. 

Otra de las características 
de RealFlow es su generador 
de mallas. Los fluidos pueden 
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ser visualizados en malla 
sombreada simplemente con 
seleccionar la opción smooth 
shaded en la barra de herra- 
mientas en la parte inferior 
del programa. 

Y además, el objeto for- 
mado por partículas puede 
ser guardado como malla 
para posteriormente impor- 
tarlo desde programas como 
Lightwave o 3D Studio MAX, 
teniendo el control en todo 
momento sobre parámetros 
como la resolución, el grado 
de smooth o el mapa de tex- 
tura del objeto a generar. 

Para ello, la versión com- 
pleta de RealFlow incluye varios 
plug-ins para Lightwave y 3D 
Studio MAX y se encuentra en 
desarrollo el plug-in para 
Softimage. 

El trabajo de estos plug- 
ins consiste en gestionar el 
intercambio de datos entre 
RealFlow y el programa con 
el que se va a comunicar para 
enviarle los objetos que se 
estén generando, ya que por 
cada paso en el cambio del 
material se genera una malla. 


Material Blending 
Como los propios responsa- 
bles del proyecto nos apunta- 
ban, una de las características 
más potentes del programa 
es su habilidad para calcular 
la contribución de diferentes 
texturas para cada fluido. 

Porque Realflow posee 
un plug-in de sombreado que 
en tiempo de render calcula 
a nivel de triángulo la aporta- 
ción de material en la malla 
por cada fluido, de forma 
que se obtienen efectos pare- 
cidos a los que se producen 
cuando mezclamos pintura 
líquida de diferentes colores. 

La figura 4 nos muestra 
un ejemplo de tres fluidos 
con diferente textura, mez- 
clándose en un cubo invisi- 
ble. Como se puede observar, 
la mezcla de texturas se reali- 
za de forma gradual. 

El proceso de creación 
de un fluido es sencillo, aun- 
que se debe tener clara la 
intención de la simulación a 
realizar. 

RealFlow puede ser utili- 
zado para crear desde efectos 
especiales como naves espa- 
ciales atravesando nubes 
hasta el comportamiento de 
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un material a una 
determinada tem- 
peratura. 

Como se anun- 
ciaba al principio del 
artículo, el programa 
se divide en tres par- 
tes básicas, dejando a 
un lado a los plug-ins 
que conectan al pro- 
grama con otros, y 
éstos son cuatro: los 
menús File, Edit y Link, la 
barra de accesos rápidos 
situada en la parte superior 
de la ventana, la barra de 
herramientas para el viewport 
situada en la parte inferior y 
un Tab Group formado por 
los siguientes Tabs: Fluids, 
Objects, Daemos, Options y 
Meshes. 


E 


_— 
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Figura 3. Aspecto del programa. 


Un Demonio es un genera- 
dor de fuerzas que trabaja 
sobre los fluidos 


Menús y, . 

acceso rápido 

Desde el menú File se realiza- 
rán todas las operaciones 
para crear, abrir y salvar 
workspaces, a la vez, que se 
podrán importar escenas de 
Lightwave (LWS), 3D Studio 
MAX (ASE) y del propio pro- 
grama (5D). Las opciones de 
preferencias también son 
accesibles desde File. 

Edit muestra dos opera- 
ciones muy útiles y difíciles 
de implementar como Undo 
(Ctrl-Z) y Redo (Ctrl-Y), mien- 
tras que Link nos permitirá 
conectar el programa con 
Lightwave. 

Los cuatro primeros 
botones de la barra de acce- 
sos rápidos pertenecen a las 
operaciones accesibles desde 
File, Edit y Link y son, por 
orden: Nuevo, Abrir, Salvar 
workspace y Link. 


Características generales de RealFlow 


e Generador de mallas 

+ Permite simulación de gases, líquidos, líquidos 
viscosos y materiales elásticos 

e Posibilidad de cambio de parámetros de los flui- 
dos en tiempo real 

+ Compatible con Lightwave y 3D Studio Max 

e RCE (Robust Collision Engine) 

e AATS (Automatically Adaptive Time Step) 


+ Múltiples generadores de campos y fuerzas 

e Material Blending para diferentes fluidos en una 
misma malla 

e Incorpora sistema tradicional de partículas 

e Diferentes tipos de emisores de partículas 

e Interacción múltiple de fluidos 

e Plataformas: Intel y DEC Alpha 
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Figura 4. Ejemplo de un traba- 
jo elaborado con el shader de 
RealFlow. 
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Figura 5. Captura del menú 
para crear arrays de fluidos. 


Más información 


Para encontrar informa- 
ción de cualquier tipo del 
programa, se puede consul- 
tar la página Web de 
NextLimit: 
http://www.nextlimit.com. 


+ Rectangular a0y > === 222 


El siguiente grupo está 
formado por dos botones: 
Select y Move Element, para 
seleccionar y mover elemen- 
tos de la escena. Los tres 
botones siguientes se utiliza- 
rán para seleccionar el plano 
en el que mover los objetos: 
XZ, XY y YZ. Las operaciones 
para rotar y escalar objetos se 
encuentran representadas por 
los dos siguientes botones, y 
su trabajo dependerá de la 
coordenada seleccionada a lo 
largo de la cual se realizará la 
modificación, coordenada 
que puede ser seleccionada 
en los siguientes tres botones. 

El siguiente botón, repre- 
sentado por dos carpetas, 
muestra información sobre 
todos los objetos que forman 
parte de la escena en la que 
se esté trabajando. La jerar- 
quía utilizada crea una lista 
de emisores, de los que cuel- 
gan los tres tipos de objetos: 
demonios que afectarán a los 
fluidos del emisor, objetos 
malla relacionados con él y 
los fluidos que emite. 

El último de los botones 
de esta barra de accesos rápi- 
dos es el que nos permitirá 
crear arrays de fluidos, y se 
puede observar una captura 
del menú que despliega en la 
figura 5. 


View tool bar 

Los primeros cuatro botones 
de esta barra de herramientas, 
accesibles también por teclado, 
1.4, sirven para situar los pun- 
tos de vista respectivamente a 
Front, Top, Side y Perspective. 

Los tres siguientes boto- 
nes sirven para cambiar tam- 
bién el punto de vista: centrar, 
first person view y resetear. 

Los dos botones que 
aparecen a continuación son 
Rotate Camera, para manejar 
el punto de vista como si se 
tratara de una cámara, y Pan. 


RealFlow 


frames 


Restricciones de la versión beta de 


* Opciones abrir/salvar workspaces desactivadas 

e Tiempo máximo de simulación de 10 horas 

e El número máximo de objetos y demonios a 
incluir en la escena es dos 

e Los archivos de partículas están limitados a 100 


e La exportación de archivos de malla se limita a 
25 frames 


Cuando Rotate Camera se 
encuentre activado, los boto- 
nes del ratón permiten reali- 
zar diversas operaciones sobre 
el viewport: pinchando con el 
botón izquierdo en el mismo 
y moviéndolo a la vez conse- 
guiremos girar nuestro punto 
de vista alrededor del punto 
al que en ese momento estu- 
viéramos mirando; con el 
botón central pinchado 
moveremos tanto el punto de 
vista como el punto a donde 
miremos; la función del botón 
derecho será la de Zoom. 

Los siguientes cinco boto- 
nes determinarán la visión de 
los distintos objetos e indica- 
dores: View Axes, View Grid, 
View Daemons, View Info y 
View Particle Motion. 

Los diferentes modos de 
visualización de los objetos se 
fijan con los siguientes cuatro 
botones: Bounding Box, 
Wireframe, Flat Shade y 
Smooth Shade. 

Y finalmente llegamos al 
último botón, cuya función 
nos es más que cancelar la 
función de mover los obje- 
tos. La figura 5 muestra una 
captura de esta barra de 
herramientas. 


Tabs 


Para añadir y modificar flui- 
dos, objetos, demonios, crear 
e importar mallas y configurar 
todas las restantes opciones 
del programa, RealFlow dispo- 
ne de un Tab Group en donde 
se encuentran las siguientes 
carpetas: Fluids, Objects, 
Daemons, Options y Meshes. 

En el Tab Fluids se 
encuentran todas las opcio- 
nes para añadir y especificar 
el tipo de los fluidos y el emi- 
sor que los va a producir. 

La versión 1.0 del pro- 
grama dispone de 8 tipos dis- 
tintos de emisores: Squere, 
Triangle, Circle, Sphere, Linear, 
Cylinder, Fill Obj y Sweat Ob). 

Para añadir un emisor a 
la escena bastará con pinchar 
en el botón correspondiente 
al tipo e inmediatamente se 
añadirá a la lista de fluidos de 
la escena. 

Y para determinar el tipo 
y las características del fluido 
que la superficie emitirá, 
tenemos una serie de pará- 
metros que se encuentran 
englobados bajo el nombre 
de Common fluid parameters. 


Desde ahí se puede espe- 
cificar el tipo de fluido entre 
los siguientes: Gas, Liquid, 
Viscous, Chof, Dumb o Elastic, 
junto con todas las propieda- 
des de cada uno de ellos, 
como la densidad, presión 
externa específica, presión 
propia, temperatura exterior y 
propia, conductividad externa 
y propia, viscosidad y número 
máximo de partículas. 

Mientras que las propie- 
dades del emisor aparecen un 
poco más abajo en el mismo 
Tab, y desde ahí se pueden 
controlar todos los paráme- 
tros de la superficie emisora. 

Objets nos permite impor- 
tar objetos con formato Jwo y 
asc, pero donde realmente se 
controlará el mayor número de 
parámetros será en Daemons. 

Un Demonio no es más 
que un generador de fuerzas 
que trabaja sobre el fluido al 
que se le asigne. Actualmente 
el programa dispone de una 
gran variedad de Demonios: 
Gravity, Coriolis, Drag, Magic, 
Limbo, Freeze, Vortex, Attractor, 
Noise Field, Wind, Heater, 
Twister y Texture. 

La versión de prueba del 
programa no permite añadir 
más de dos Demonios a la 
escena, por lo que si se pre- 
tenden realizar pruebas habrá 
que ir añadiendo, probando 
y eliminando, seleccionándo- 
lo en la lista de demonios 
actuales y pinchando sobre el 
botón Remove Daemos. 

Las características de 
cada Demonio dependen del 
tipo, aunque existen caracte- 
rísticas comunes como la 
posición, rotación y tamaño. 

Desde el Tab Options se 
configurarán parámetros como 
el formato del fichero de ima- 
gen a exportar, el directorio en 
donde guardar los ficheros de 
una animación, características 
sobre los ficheros LWO expor- 
tables o el aspecto de las partí- 
culas cuando son representa- 
das por pantalla. 

Y finalmente Meshes, 
desde donde se nos permitirá 
convertir el fluido tal y como 
se encuentre en pantalla en 
malla y controlar desde el 
nivel de detalle de la malla 
resultante hasta la posibilidad 
de que RealFlow calcule el 
mapa de coordenadas. 


Enrique Urbaneja 
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CURSOS 
SiliconGraphics 


Sólo en una gran entidad académica como CEV vivirás el 3D en toda su 
dimensión. Desde el modelado hasta el montaje final. Desde la animación 
de personajes hasta la edición de 

efectos especiales de sonido, Sólo 

en/CEV puedes disponer de la 

más avanzada tecnología use 

digital para que 0. 

el único límite 


“no 
lo ponga tu y 
imaginación. > 
Ven E] , loz) 
conocernos : 7 


y verás la 


diferencia. <A ; 
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e Modelado y Animación 3D con Alias Maya 


PRÁCTICAS CONCERTADAS CON 
EMPRESAS LÍDERES: 

Canal +, Tele 5, Antena 3, Vía 
Digital, Canal Satélite, Molinare, 
Agencia EFE, Telson, Gad, Daiquiri, 
Tecnimedia, Extraña, Imagen Line, 
Dar la nota, Toolkit, Sincronía, 
Videoreport, COM4, SEP, Nauta 
Networks, Mac Master, Nipper, 
Abaira, Art Futura, Video On, Video 
Net, Spainbox, Canal 7 TV y 
diversas TV locales. 


* Diseño Industrial con Alias Studio 
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Hardware 


- Imation SuperDISK 120 


Jubilando al floppy 


El mundo de los sistemas 
de almacenamiento está, 


de un tiempo a esta parte, 


un tanto revuelto. No hay 
más que ver la gran can- 
tidad de ofertas que hay 
en el mercado para darse 
cuenta de ello. Ver, com- 
parar, desechar y decan- 
tarnos por un producto u 
otro entre todos los que 
existen en la actualidad 
puede llegar a ser una 
tarea ardua y difícil. 


¡en es cierto que dicho 
mundo difiere amplia- 
mente con respecto a 
las necesidades y 
requerimientos de cada usua- 
rio. Así pues, antes de proce- 
der con el análisis del produc- 
to de Imation, conviene dete- 
nerse un momento y observar 
el panorama actual de los sis- 
temas de almacenamiento. 
Las posibilidades que nos 
ofrecen estos dispositivos son 
su principal punto de diferen- 
ciación. El más destacado es 


Incluido en el paquete 


En la caja se incluía, además del dispositivo 
SuperDISK, una serie de opciones que le harán funcio- 
nal en el equipo donde se instale. Estos agregados son: 

e El dispositivo de Imation, la unidad de puerto 

paralelo SuperDISK120 

e Transformador y cable de red eléctrica 

e Cable del tipo puerto paralelo 

e Discos típicos de instalación para sistemas 


Win95/WinNT y Windows3.X 

e Un disco SuperDISK (LS-120), conteniendo éste 
un software de aceleración para Windows 95 

e La guía de instalación, no traducida al castella- 
no. Es algo inexplicable, ya que los manuales se 


nos antojan siempre de una importancia muy 
relevante. 


IAATION 


SUPER SK 
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la capacidad de almacena- 
miento, lo que va a determi- 
nar el uso que le demos y 
nuestras exigencias frente al 
nuevo aparato. También es el 
estandarte que portan los 
fabricantes a la hora de dar a 
conocer su producto al mer- 
cado. Otro factor de impor- 
tancia es la velocidad de 
transferencia de datos, punto 
de gran interés si tratamos 
con archivos que, por su 
grado de individualidad, 
necesiten ser ejecutados, acti- 
vados o tratados desde la uni- 
dad de almacenamiento. Así 
pues, nos encontramos ante 
un mercado en el cual se ofre- 
cen productos de muy diversa 
índole, y con un objetivo 
común: dar cabida a toda la 
información que seamos 
capaces de generar. El sector 
de la informática, en términos 
generales, comprende 
muchos campos de acción 
profundamente diferenciados 
entre sí. Dentro de éste, 
podemos mencionar las tele- 
comunicaciones, la autoedi- 
ción, la informática de ges- 
tión, programación... y el que 
nos ocupa mensualmente en 
esta revista: la infografía. Cada 
uno de estos terrenos contem- 
pla una serie de exigencias pro- 
pias, y paradójicamente, 
actuando en un sector defini- 
do, también existirán diferen- 
cias según el uso dado cotidia- 


namente. Es decir, y ciñéndo- 
nos a nuestro campo de 
acción y al contexto del artícu- 
lo, decantarnos por un tipo de 
sistema de almacenamiento 
estará precedido por el uso y 
el marco de posibilidades que 
obtendremos de éste una vez 
estemos trabajando con él. 

Dicho esto, hemos de 
finalizar hablando de la segu- 
ridad que nos ofrecen este 
tipo de sistemas concluyendo 
con la siguiente reflexión: sea 
cual sea el tipo de caracterís- 
ticas a las que nos acojamos 
para la elección del dispositi- 
vo deseado, si no se ofrecen 
las garantías de seguridad 
mínimas, dicho producto 
será automáticamente des- 
cartado de nuestra lista de 
posible adquisición. Tener en 
cuenta que lo que allí alma- 
cenaremos, tratemos, ejecu- 
temos o activemos serán rea- 
lizaciones nuestras; informa- 
ción creada por nosotros 
mismos con todo lo que esto 
conlleva, es decir, un precia- 
do tiempo que decidimos 
gastar en cierto momento 
para crear un trabajo del que 
estamos orgullosos. Es por 
esto por lo que la importan- 
cia que cobra aquí este 
punto conceptual, se hace 
válido para tenerlo en cuenta 
a la hora de decantarnos por 
cualquier tipo de dispositivo 
de almacenamiento. 
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SuperDISK120 


La casa Imation, como otras 
tantas, se ha subido al carro 
de aquellas empresas que 
intentan jubilar a la tediosa 
unidad floppy que nos ha 
acompañado en la informáti- 
ca desde los albores de la 
misma. No afirmamos que su 
producto, SuperDISK1 20, 
haya nacido con dicho pro- 
pósito, pero sí podemos 
mencionar que intenta inte- 
grar a éste en nuestra máqui- 
na como si de una de estas 
unidades se tratase. De esta 
forma, Imation se apunta un 
tanto, si no dos, pues con los 
drivers ya instalados y el dis- 
positivo funcionando, conta- 
remos con una unidad B: que 
no será más que nuestra uni- 
dad SuperDISK, integrando a 
ésta de la forma en la cual 
hemos trabajado habitual- 
mente sobre nuestro equipo. 
Esto último es de agradecer 
cuanto menos, ya que de 
esta forma al abrir el explora- 
dor, por ejemplo, nos encon- 
traremos ante un despliegue 
de iconos que nos serán del 
todo familiar. 

La verdad es que, si pre- 
domina algo, lo más destaca- 
do fue la sencillez y la rápida 
puesta a punto de la unidad 
SuperDISK, Una vez desple- 
gado y situado el cableado 
necesario para la instalación, 
tuvimos que redirigir nuestra 
impresora a la parte posterior 
de la nueva unidad conecta- 
da. Recordemos que se trata 
de un dispositivo que estable- 
ce comunicación con el orde- 
nador vía puerto paralelo. 
Debido a esto, la unidad 
SuperDISK cuenta, en su 
parte posterior, con una salida 
del tipo paralelo que está al 
efecto, ya que de no tenerla 
tendríamos que estar conec- 
tando y desconectando tanto 
unidad como impresora. 

Como la instalación se 
efectuó primero en un equi- 
po con sistema operativo 
Windows NT, escogimos uno 
de los dos discos que acom- 
pañan a la unidad, el etique- 
tado Installation Diskette for 
Win95 and WinNT, y procedi- 
mos a ejecutar la instalación 
de los drivers necesarios para 
que la unidad sea reconocida 
de inmediato. Hubo un 
aspecto que no deja de ser al 
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menos curioso, debido a la 
forma de trabajar a que nos 
tiene acostumbrados NT, ya 
que tuvimos que reiniciar el 
equipo una vez concluida la 
instalación, algo que en 
Win95 no pasó, pues instala- 
do el software la reconoció 
sin llegar a este paso. Con los 
drivers en activo abrimos el 
explorador y nos encontra- 
mos con una nueva unidad 
del tipo removible identifica- 
da como Floppy drive B:, con 
el icono representativo de 
similares proporciones al de 
unidades de disco típicas. 
Para los usuarios que dispon- 
gan de sistema operativo 
Windows 95, la casa Imation 
contempla en el paquete de 
la unidad, un software que 
agilizará más la lectura de los 
discos. Este software, llamado 
Performance Accelerator, crea 
un buffer especialmente dedi- 
cado a almacenar órdenes 
rutinarias que podamos efec- 
tuar sobre los discos, de esta 
forma la curva de productivi- 
dad se verá elevada, y el 
usuario no se frustrará en los 
tiempos de espera. 

Instalado y funcionando 
correctamente, le pusimos a 
prueba en lo que a copia de 
archivos se refiere, mostrán- 
donos de lo que es capaz su 
nivel de transferencia de 
datos. Como es lógico no es 
un disco duro, y lo cierto es 
que para el mercado al que 
va dirigido, el dispositivo de 
Imation se nos antoja rápido 
y muy versátil. Este hecho no 
hace más que evidenciar el 
posible uso que le pueda ser 
dado. Por ejemplo, un aficio- 
nado a la infografía, y no tan 
aficionado, puede sacar un 
gran partido de esta tecnolo- 
gía ya que contará, aunque 
sólo sea mínimamente, con 
una base de datos, bien sean 
texturas, modelos, patrones, 
etcétera, los cuales necesiten 
ser guardados o almacenados 
en un dispositivo como la 
unidad SuperDISK. Además, 
ofrece una libertad de movi- 
miento elevada, ya que al ser 
externa la podemos portar 
allí donde deseemos. 


Soporte versátil 

y de bajo coste 

Si bien no se trata de una 
unidad, que por su tasa de 


Requerimientos del sistema 
Siguiendo la filosofía de Imation en la creación de 
este producto, basada en ofrecer un producto que se 
hace pensado en una especie de cohabitación entre 
éste y la unidad floppy de toda la vida, los requeri- 
mientos por parte de la SuperDISK se hacen escasos 
incluso, con: 
» IBM PC o compatible 
e Procesador 386, con un mínimo de 8Mb de 
RAM 
e Win95, WinNT 3.51 o Windows3.X como siste- 
mas operativos 
» Puerto paralelo, también llamado de impresora 
e Unidad de disco 1.44Mb HD típica 
e 5Mb de espacio disponible en disco duro. 


transferencia o almacena- 
miento pueda resultar como 
un soporte independiente 
por sí solo, SuperDISK ofrece 
una seguridad de datos 
excelente. Este factor, como 
se mencionó en su momen- 
to, es de gran interés y de la 
máxima importancia. Lo 
cierto es que cualquier usua- 
rio acaba acostumbrándose 
a este dispositivo debido 
principalmente a su integra- 
ción en el antiguo sistema, 
no un nuevo sistema que 
acaba de adoptar una nueva 
forma de trabajo, sino más 
bien uno al que estamos 
acostumbrados a trabajar de 
manera habitual. 


Christian D. Semczuk 


Especificaciones técnicas 


Como de cualquier dispositivo de almacenamien- 
to, siempre interesa tener conocimiento de sus espe- 
cificaciones técnicas, ya que éstas determinarán si el 
uso que le queremos dar nos dejará satisfechos en 
cualquier situación planteada en nuestro trabajo 
habitual. Así pues, las características de la 
SuperDISK1 20 son: 

e Posición de uso: Horizontal sólo 

e Tipo de discos: Del tamaño de 3.5 pulgadas. 

Como se desprende del texto, es capaz de leer 
y escribir discos típicos del tipo HD-1.44 (High 
Density) y DD-720Kb (Double Density), así como 
los propios de la unidad, los LS-120 
(SuperDISK). Sólo usa discos preformateados y 
no se pueden formatear desde ésta los discos 
típicos de floppy 

e Ratios máximos de transferencia (Mb por minuto): 

Si se trata de un disco LS-120 es capaz de 
alcanzar la cifra de siete. Para los casos de dis- 
cos HD y DD, el umbral se sitúa en 3 y 1.5 res- 
pectivamente 

» Mantenimiento: Según el fabricante, se reco- 

mienda la limpieza de la unidad a las 40 horas 
de uso de operación. Como es lógico, con un 
disco de limpieza propio de Imation 3M. 


Software 


Microstation PowerDraft 


A pesar de que han pasado 
muchos años desde que 
MicroStation Pc vio la 
luz, Bentley sigue dejan- 


do su marca personal en E tp demo 

cada uno de sus productos E 

CAD. Para los que conoz- e 
s A] | P Archivos de ayuda y docu Seleccione los espacios de abajo s í » sb ¡| 

can MicroStation, | tai ar A 


PowerDraft no les va a 
resultar muy diferente de 
sus «hermanos mayores». 


owerDraft es ideal para 
trabajos técnicos, tales 
como arquitectura, 
obra civil, diseño mecá- 
nico, entre otros, en los cuales 


necesitamos la mayor preci- Este programa es capaz de 
sión posible. El punto fuerte ejecutar plugins creados con 
de este programa son las 2D, un lenguaje basado en “C”, 
aunque también se puede uti- | MDL (MicroStation 
lizar como punto de partida Developper Language), aun- 
para la creación de un modelo | que Bentley, en esta ocasión, 
tridimensional, puesto que no proporciona el compilador 
posee ciertas funciones 3D. de este lenguaje. Estos plu- 
Su sencillo manejo y sus gins son de mucha utilidad, 
opciones de automatización puesto que con conocimien- 
de trabajos con macros nos tos de C podemos crear una 
harán ahorrar mucho tiempo. | aplicación muy completa, 


PP 


Instalación y Configuración 


Aunque este programa llega a ejecutarse con los requisitos mínimos establecidos 
por sus creadores, la configuración adecuada sería como la que se detalla en el cuadro 
de requisitos mínimos adjunto. 

La instalación es bastante sencilla y rápida; lo único que hay que tener en cuenta en el 
caso de elegir una instalación personalizada es tener claro qué espacio de trabajo vamos a 
utilizar. Un espacio de trabajo es un entorno personalizado dirigido al trabajo que se vaya 
a realizar; por ejemplo, si elegimos el espacio de trabajo de arquitectura, tanto la interfaz 
de usuario como los archivos de datos estarán dirigidos a esta disciplina (figura 1). 

Por otra parte, la configuración es un poco más compleja. Se puede elegir cual- 
quiera de los espacios de trabajo que PowerDraft facilita por defecto (figura 1) cada 
uno de los cuales posee tres componentes, también configurables por separado. Estos 
componentes son Preferencias, Interfaces de usuario y Proyectos. En Preferencias pode- 
mos configurar opciones como la memoria caché, el tamaño de los tipos de letra, la 
compatibilidad con versiones anteriores y un largo etcétera. Asimismo tenemos la posi- 
bilidad de modificar la Interfaz de usuario, con lo cual se logrará contar con un entor- 
no de trabajo adecuado al proyecto que realicemos o a nuestro gusto, lo que nos ofre- 
ce la posibilidad de modificar cosas tales como Cajas de herramientas, Menús desple- 
gables, Entradas abreviadas de Accudraw o Menús de teclas de función. Esto resulta 
muy útil, puesto que a la hora de trabajar es posible acceder a funciones especificas 
con un solo click de ratón. Por último, la Configuración de usuario en la cual se pue- 
den definir desde los directorios donde se ubican los archivos de trabajo o las bibliote- 

cas de células, hasta las aplicaciones MDL que deben cargarse al comenzar a trabajar. 
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Figura 1. Elección de los espacios de trabajo. 


desde ventanas, cajas de diá- 
logo o botones hasta la 
modificación de los elemen- 
tos que componen el diseño. 
Tanto los manuales que 
acompañan al programa como 
la ayuda del mismo utilizan un 
lenguaje claro y conciso, que 
nos ayudará a entender todo 
lo relacionado con el funciona- 
miento de este programa. 


Trabajando en 2D 
PowerDraft ofrece un sistema 
avanzado de medición y ayuda 
al dibujo. La rejilla (Grid) es 
una útil herramienta que per- 
mite tener activos unos puntos 
de referencia con una distancia 
entre ellos definida por el 
usuario, a los cuales, se dirige 
el cursor. Otra herramienta 
que debemos tener en cuenta 
para trabajar es AccuDraw, ésta 
se usa para racionalizar el pro- 
ceso de dibujo, garantizar la 
posibilidad de establecer, con- 
trolar y modificar con exacti- 
tud y sencillez la orientación, 
las medidas y la situación de 
cualquier elemento, como se 
aprecia en la figura 2. 

Algo que Bentley ha con- 
servado en sus productos es el 
botón Tentativo que ofrece la 
posibilidad de, dependiendo 
de la opción que tengamos 
activa (figura 3), apuntar a la 
parte del elemento que desee- 
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mos. Esto ofrece gran movi- 

lidad cuando se esté traba- 

jando, puesto que se 
enganchará cualquier ele- 
mento a otro, con un sim- 
ple click de ratón. 

Siguiendo con las ayudas 
al dibujo que ofrece este pro- 
grama, descubrimos los Locks 
o Bloqueos, que nos servirán 
de gran ayuda en nuestra 
tarea (figura 4). Estos bloqueos 
son ajustes que se activan O 
desactivan de forma selectiva, 
y que afectan a la forma en 
que MicroStation PowerDraft 
interpreta y reacciona ante los 
datos introducidos por los 
usuarios. Existen diferentes 
tipos de bloqueo, por lo que 
se analizarán brevemente algu- 
nos de los más usados: 

e Bloqueo de Snap: Hace 
que PowerDraft localice un 
elemento o intersección de 
elementos para su snap 
cuando se introduce un 
punto tentativo. 

+ Bloqueo de grupo gráfico: 
Cuando está activado, 
hace que todos los ele- 
mentos de un grupo gráfi- 
co se manipulen cada vez 
que se maneje un miem- 
bro del grupo gráfico. 

e Bloqueo de nivel: Util ajuste 
que evita la selección o mani- 
pulación de elementos que 
no estén en el nivel activo. 

e Bloqueo de rejilla (Grid): 
Siempre que esté activado 
fuerza todos los puntos de 
datos introducidos gráfica- 
mente al punto de rejilla 
más próximo al punto 
especificado. 

e Bloqueo de plano ACS: 
Ajuste que, cuando está 
activado, obliga a cada 
punto de datos a estar en 
el plano XY del sistema de 
coordenadas auxiliares 
activo, definiendo todas las 


IT” Bloquearrejila [7 Grupo gráfico 
TT Bloquear nivel [7 Plano 504 


Modo cercado: Dentro y] 


A A ARA 
IX Bloquear snap 

Divisor: [2 
TO Asociación 


Mii Plano SCA To Profundidad 
r Isométrico 
[7 ¡Bloqueo isométrico: 


Plano isométrico: _ Superior | 


Figura 4. Bloqueos. 
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coordenadas Z como cero. 
Este concepto se aplica 
sólo a los archivos 3D. 
También existen los atribu- 
tos de vista que permitirán tener 
activados visualmente elemen- 
tos dentro de una vista, tal y 
como se observa en la figura 5. 
Y, cómo no, la creación y 
manipulación de elementos de 
dibujo. En el apartado de crea- 
ción de elementos, PowerDraft 
ofrece una gran variedad de 
primitivas, de las cuales es 
posible elegir desde líneas, 
elipses y polígonos, pasando 
por perpendiculares y bisectri- 
ces hasta acotaciones y textos. 
Podemos manipular los 
atributos y propiedades de 
cada elemento antes de 
situarlo en el diseño. 


A lo nuestro, las 3D 
Como ya se comentó ante- 
riormente, las 3D no son el 
plato fuerte de PowerDraft. 
Sin embargo, la utilización de 
este programa en los comien- 
zos de un proyecto 3D será 
de mucha ayuda. Además de 
proporcionar primitivas bási- 
cas, tales como cubos, esfe- 
ras, conos y cilindros, 
PowerDraft también dispone 
de extrusiones y revoluciones 
que resultan imprescindibles 
si queremos trabajar en 3D. 
La calidad del render tampo- 
co es muy buena, pero si con- 
sideramos que este programa 
no está diseñado para el tra- 
bajo en 3D es más que sufi- 
ciente. 


Las macros 

El lenguaje de macros es BASIC 
con extensiones específicas de 
MicroStation PowerDraft, 
mientras que el código de la 
macro se almacena en archivos 
de texto. Esta opción, incluida 
en las ultimas versiones de 
MicroStation, es una de las uti- 
lidades más relevantes de este 


Figura 3. Diversas opciones 


Figura 2. Trabajando con 
AccuDraw. 


0] 


del botón Tentativo. 


programa. Existen dos opcio- 
nes para la creación de 
macros, bien grabando la 
tarea, como si se realizará de 
forma manual, bien progra- 
mándola. 

Conociendo un poco el 
lenguaje BASIC y las extensio- 
nes del mismo que proporcio- 
na el programa, se puede 
fabricar cualquier utilidad que 
se le pase al usuario por la 
cabeza, desde un generador 
de terrenos basado en fractales 
hasta la medición automática 
de la planta de un edificio. 

Para finalizar, podemos 
señalar que este lenguaje 
brinda la oportunidad de 
crear y modificar ventanas, 
cajas de diálogo, botones, 
entradas por teclado, puntos 
del diseño a través del ratón, 
así como algo realmente útil 
como es la creación y modifi- 
cación de elementos del dise- 
ño, desde las coordenadas de 
sus puntos (con una exacti- 
tud de hasta seis decimales), 
hasta el color o el estilo de 
línea. Incluso existe un 
pequeño debuger que nos 
ahorrará trabajo a la hora de 
encontrar pequeños errores 
en el código generado en 
BASIC. 


Jesús E. Torres 


IX" Estilos de línea 
Dinámica IX Grosores de línea 
IX Patrones 


T” Células rápidas T” Límites referencia 
JT” Cusvas rápidas IX Etiguetas 
T” Fuente rápida Texto 


FT Recorte de refer. rápido. T” Nodos de texto 


[soñe] [ross] 


Figura 5. Atributos de vista. 


Requisitos del 
sistema 


e Sistema mínimo: 
PC-386, 16Mb de RAM, 
VGA, WIN95 

e Sistema recomendado: 
Pentium ll 233Mhz, 32Mb 
de RAM, SVGA2Mb, WIN95 


Software 
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Autor: Enrique Urbaneja 


Porque no siempre la mejor tar- 
jeta es aquella que consigue los 
mejores resultados en los test 
BenchMarks. 


Desde características técnicas 
como el número y tipo de efec- 
tos por hardware, memoria 
RAM máxima y el tipo de la 
misma, tecnología, chips de 
corrección de textura hasta el 
mismo precio o el periodo de 
garantía son factores importan- 
tes a tener en cuenta. 


Aunque la mejor de las pruebas 
consistiría en probarlas todas con 
todos los juegos disponibles en 
el mercado y ver realmente con 
nuestros propios ojos el compor- 
tamiento de la tarjeta, indepen- 
dientemente de precios, garantí- 
as y tests, creemos que el análisis 
más acercado queda reflejado en 
los cuadros comparativos. 


Además, y para conocer realmente lo 
que significan cada una de las prestaciones 
de las tarjetas aceleradoras, este mes tendre- 
mos que aprender una serie de conceptos. 


Alpha Blending: Durante el render, en 
el caso de juegos de última generación, 
cuando se trabaja con varios planos canales 
de profundidad y se funden en uno para 


Loco DE 3DBLASTER VOODOO 2. 
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pa a 


eS 


Voodoo” 


Test BenchMark 


«El algodón no engaña» 


volcar a pantalla se realiza un filtrado en 
donde se juega con la transparencia de los 
distintos planos, y la información del canal 
alfa pixel a pixel. A este proceso se le 
denomina Alpha Blending. 


Antialiasing es el proceso mediante el 
cual se suaviza el aspecto quebrado de 
líneas diagonales al representarse en la 
pantalla. 


Configuración SLI. De Scan Line 
Interleave, es una tecnología que nos per- 
mite conectar dos tarjetas Voodoo2 dupli- 
cando así las prestaciones. 


Filtros Bilineares y Trilineares: Cuando 
el mapa de textura de un objeto se escala, lo 
hace con él la imagen que lleva mapeada, 
con lo que aparece un efecto denominado 
de muchas formas, una de las más nombra- 
das es el efecto de pixelado. Estos filtros 
ayudan a corregir estos efectos. 


Si nuestra tarjeta dispone de filtro 
Trilineal podemos estar contentos porque 
esta prestación pertenecía hasta hace pocos 
años únicamente a estaciones SGI. 


Cuando se carga un nuevo mapa de 
nuestro juego, se genera una estructura de 
datos específica para almacenar y tener 
acceso a los mapas de textura, ordenados 
por niveles de detalle. A esta estructura se 
le denomina mip-mapping. 


LA TARJETA DE INTERGRAPH. 


Los test BenchMarks se han convertido en el punto de 
referencia para evaluar las tarjetas aceleradoras 3D. La 
comparativa de este mes nos enseñará el resultado que 
han conseguido las últimas tarjetas aceleradoras en el 
test y los factores más importantes a tener en cuenta 
aparte de los resultados conseguidos. 


EL MÁS SABIO DE LOS PLAYERS SE DECIDE POR LA 
TARJETA DE INTERGRAPH. 


Así, cuando se requiere un cálculo de 
estos mapas, realizado a partir de un nivel 
determinado de detalle, se realiza una inter- 
polación bilineal entre los dos niveles de 
detalle más cercanos, y por último, se rea- 
liza otra interpolación lineal con la anterior 
bilineal de forma que tenemos al final una 
interpolación trilineal. 


Dithering: Las tarjetas aceleradoras que 
no poseen esta prestación realizan el proceso 
para determinar el color del punto mediante 
colores puros, y no por patrones de color 
como lo hacen las cuatro tarjetas analizadas. 


Actualmente pocas son las tarjetas que 
no poseen entre sus características la de 
Dithering. 


El proceso Doble Buffering consiste en 
proceso pseudo concurrente en donde mien- 
tras que se almacena la información para ser 
presentada por pantalla, se sigue calculando 
el siguiente cuadro a ser almacenado. 


Fog: Cuando una tarjeta incorpora el 
efecto Fog por hardware, nos podemos ir 
preparando para sumergirnos entre las 
tinieblas de lo desconocido. 


Frames por Segundo: Un concepto 
muy familiar para todos los aficionados a 
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los videojuegos en 3D. Simplemente, los 
frames por segundo que pueden ser volca- 
dos a pantalla por segundo. 


Full Triangle setup processing: Si 
nuestra tarjeta posee un procesador de este 
tipo, todas las operaciones como back- 
face-culling o subdivisión de triángulos de 
uno volarán literalmente. 


Mb de Buffer de Cuadros: Este pará- 
metro especifica el número de megas que 
se destinan para cada uno de los buffers de 
pantalla, que también son conocidos como 


las famosas «pantallas virtuales». 


Más información sobre los productos 


analizados en: 


Creative Labs 
http://www.3dblaster.com 


Diamond 
http://www.diamondMM.com 


Intergraph 
http://www.intergraph.com %3 


LoGo DE LA TARJETA INTENSE 3D DE INTERGRAPH. 


CARACTERÍSTICAS TÉCNICAS Y RESULTADOS WINBENCH 98 


ChipSet 

RAMDAC 

Bios 

Tipo Bus 

Mb Memoria min./máx 
Antialiasing 

Tipo Memoria 

Filtros 

Antialiasing 

Mb Buffer de cuadros 
N* Buffers de texturas y Mbs 
Procesadores Pixelfx2 
Procesadores Texelfx2 
Texture Maping 

Ancho de banda 
Memoria intercalada 
Compatibilidad AGP 
Configuración SLI 
Alpha Blending 

Full Triangle setup processing 
Dithering 

Precio (ptas.) 
WinBench98 


ChipSet 


RAMDAC 

Bios 

Tipo Bus 

Mb Memoria min./máx. 
Tipo Memoria 

Filtros 

Antialiasing 

Specular highlight 
Corrección de Perspectiva Per Pixel 
Mb Buffer de cuadros 

N* Buffers de texturas y Mbs 
Procesadores Pixelfx2 
Procesadores Texelfx2 
Texture Maping 

Ancho de banda 

Memoria intercalada 
Compatibilidad AGP 
Configuración SLI 

Alpha Blending 

Full Triangle setup processing 
Dithering 

Precio (ptas.) 

WinBench98 
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3D Blaster Voodoo 2 


Voodoo2 Graphics 
230 Mhz 


PCI 2.1 

8/12 

Sí 

DRAM 

Bi/Trilineal 

Sí 

4 

2/4 (12Mb), 2/2 (8Mb) 
1 

2 

Sí 

2.2 Gb/s 

192 bits 

Sí 

Sí 

Sí 

Sí 

Sí 

38.130(8 Mb), 48.430(12Mb) 
621 


Graphics Blaster Extreme 
3DLabs Permedia2 


230 Mhz 
Flash EPROM 
PEL2A 

4 

SGRAM 
B1Trilineal 

Sí 
Sí 

Sí 

2 

2/2 (4 Mb) 


Sí 
1.2 Gb/s 


Diamond Monster3D II 


Voodoo2 Graphics 
130 Mhz 


PCI 2.1 
8/12 

Sí 

EDO DRAM 
Bilineal 

Sí 


39.840(8Mb)/47.840 (12Mb) 
635 


Intense 3D Voodoo 


2 Procesadores3D64 bits 
1 Procesador 3D128 bits 
220 Mhz 


PCI 2.1/Vesa 2.0 
6 

RAM 

Bilineal 

Sí 


Sí 


Sí 
1.1 Gb/s 


25) 


CLAV 
INFOGRAFÍA PRO 


9 DE LA 


Principios de fotorrealismo en 3D 


Autor: 


Navegando por Internet se pueden 
encontrar las cosas más sorprendentes. Los 
datos circulan por la Red libremente, sin 
que existan barreras ni cortapisas, sin que 
los intereses afines a ningún sistema políti- 
co ni institución pública o privada ejerzan 
presión alguna para que esto no suceda. De 
ahí que sea relativamente fácil encontrar 
noticias acerca de un tema que nos resulte 
interesante. 


Precisamente este ánimo es el que nos 
ha movido a realizar periódicas visitas a las 
páginas Web más importantes dentro del 
sector de la Infografía Profesional. Gracias 
a esta práctica habitual nos mantenemos in- 
formados de cualquier novedad que se pro- 
duce, bien sea la aparición de nuevas ver- 
siones de los paquetes de software más uti- 
lizados o bien del nuevo equipamiento in- 
formático existente en el veloz y competiti- 
vo mercado del hardware. 


Pues bien, en una de estas visitas a las 
páginas de 3DCAFE nos encontramos con 
una muy agradable sorpresa al toparnos 
con unos artículos (tres en total), en los 
cuales se exponían una serie de principios 
sobre fotorrealismo en 3D. En ellos, su 
autor Bill Fleming (presidente de la com- 
pañía norteamericana Komodo Studio, 
empresa especializada en la generación de 


MINAS): 550 


ESIONAL 


Nivel: 


let 


AQUI PODEMOS VER UN EJEMPLO DE IMAGEN POCO FOTORREALISTA. 


imágenes fotorrealistas y autor de numero- 
sos libros sobre este tema), intenta respon- 
der con éxito a una pregunta que él mismo 
se formula al principio: «¿qué es lo que 
hace a una imagen fotorrealista?». 


Ni que decir tiene que esta pregunta pone 
en escena una de las claves que más caracte- 
riza a la Infografía Profesional y quizá el 
rasgo más definitorio de su propia identidad. 
Una vez estudiados en profundidad los tres 
artículos, nuestra visión acerca de esta cues- 
tión ha evolucionado a niveles superiores, 


aportando nuevos conceptos que antes no se 
habían considerado con la debida importan- 
cia. De ahí que consideremos interesante 
prestarle atención a dichos artículos, dedicán- 
dole las páginas de este mes y, si fuese nece- 
sario también, la del mes que viene. 


Nuestra labor consistirá, principalmen- 
te, en hacer una traducción lo más aproxi- 
mada posible del texto original y acompa- 
ñarla de una interpretación más subjetiva 
en relación directa con los contenidos des- 
critos con anterioridad en esta sección. 


LA REALIDAD 
ES CAOS 


¿Qué es lo que hace a una imagen foto- 
rrealista? Actualmente, existen cientos de 
cosas que hacen que una imagen sea consi- 
derada fotorrealista, pero podemos sinteti- 
zarlas todas en 10 categorías: LOS PRIN- 
CIPIOS DEL FOTORREALISMO EN 3D. 
Estos principios son las líneas maestras 
para conseguir que una imagen sea foto- 
rrealista. Vamos a pasar a enumerarlos: 


Desorden y caos 
Personalidad y expectativas 
Credibilidad 

Texturado de las superficies 
Especularidad 


aa o 
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IMAGEN FOTORREALISTA DE LA MESA DE TRABAJO DE PAPAGAIO. 


6. Suciedad, polvo y óxido 
7. Taras, arañazos y defectos 
8. Aristas biseladas 

9. Profundidad del material 
10. Radiosity. 


Todo lo que necesitas hacer es mirar tu 
imagen y compararla con estos 10 princi- 
pios. Para que sea considerada fotorrealista 
en esa imagen deben confirmarse, al menos, 
ocho de estos principios. Así de simple. 
Diez principios para usar como guías. Pero, 
¿qué significa cada uno de ellos? 


Vamos a meditar por un momento sobre 
los tres primeros, a partir de una atenta obser- 
vación de la figura 2 y de cómo han sido apli- 
cados en ella. Antes de comenzar a hablar de 
ellos hay que entender el trasfondo temático 
que encierra la imagen. Esto ayudará a com- 
prender cómo y por qué «los principios del 
fotorrealismo» han de ser aplicados en una 
imagen. Dwellers es el título de una película 
realizada íntegramente con imagen de sínte- 
sis en la empresa Komodo Studio, en el cen- 
tro de California. La historia muestra robots 
inteligentes creados por un viejo fabricante 
de juguetes llamado Papagaio. Este creó su 
primer Dweller en el sótano de su taller com- 
binando piezas viejas con fragmentos de apa- 
ratos más modernos, en una peculiar sim- 
biosis de bricolaje y última tecnología. Los 
Dwellers han sido creados para el mundo 
real, de ahí que sea necesario el fotorrealis- 
mo, la similitud con los objetos reales origi- 
narios, si no la historia final carecería de cre- 
dibilidad. Precisamente en esa semejanza real 
es donde encontraremos nuestro referente 
más claro, nuestro modelo a imitar. Bueno, 
pues la figura 2 nos muestra a Gizmo, el pri- 
mer Dweller, en la mesa de trabajo donde Pa- 


pagaio lo creó. Para no llamar la atención de. 


los curiosos, ya que no quiere que nadie 
conozca su creación, Papagaio utiliza una 
única bombilla que ilumina todo el sótano. 
Está terminando de añadirle una tarjeta con 


circuitos integrados que será el cerebro de : 


Gizmo. La escena nos muestra lo que podría- 
mos denominar el nacimiento de Gizmo, es 
decir, el momento en que Gizmo cobra vida. 


DESORDEN Y CAOS 


Crear una imagen fotorrealista es mucho 
más complejo que aplicar unas texturas reales 
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a los objetos de nuestra escena. La manera en 
cómo esté ambientada la escena puede 
aumentar el realismo final. Por ejemplo, una 
mesa alrededor de la cual se han situado todas 
las sillas giradas exactamente 90 grados y 
movidas una distancia idéntica las unas de las 
otras, parecerá demasiado artificial. Si las 
texturas son sorprendentemente reales, la 
escena terminará pareciendo un corto sobre la 
casa de los sueños de Barbie. Debemos bus- 
car naturalidad, para lo cual es importante 
añadir caos y barullo, lo que sin duda le otor- 
gará un poco de realismo a la imagen final. 


El desorden es uno de los rasgos más 
característicos de la realidad. Uno de los 
problemas más frecuentes de los renders 
finales es la ausencia de barullo — ¡son 
todos tan estériles! -. En el mundo reina el 
caos y, si no, observa tu casa o tu oficina. 
¿Qué ves? Básicamente, CAOS. 


La realidad es puro caos. Caos no signi- 
fica que todo tenga que estar completamen- 
te desorganizado, dado que también en el 
caos existe el orden. Caos significa que 
todos los elementos de la escena no tienen 
por qué estar perfectamente alineados. Se 
puede crear orden colocando las piezas 
sobre un tablero de ajedrez, pero el caos nos 
indica que debemos girarlas ligeramente 


Unas respecto de otras y que no hemos de 


colocarlas todas exactamente en el centro 
de cada casilla. No hay uniformidad en la 
realidad. Quizá, la razón más simple que 
explica este comportamiento sea la si- 
guiente: los programas de 3D nos ofrecen 
sofisticadas herramientas de cálculo con las 
que obtener una precisión rigurosa, con lo 
que automáticamente se crea un ambiente 
que nos envuelve, por lo que se tiende a ser 
excesivamente cuadriculados, abusando de 
las simetrías, de las líneas rectas, etc. 
Debemos abandonar ese hábito, romper con 
esas costumbres. Prueba no alinear los obje- 
tos de la escena, aunque tampoco debes 


! 
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DETALLE DE LA MESA DE TRABAJO DE PAPAGAIO. 


exagerar, pues no resultará bueno. Verás 
como la escena parece más realista. 


Echémosle otro vistazo a la figura 2. 
Seguro que ahora se nota un abundante 
desorden. Se trata de una mesa de trabajo, 
una de esas mesas que nunca hemos visto 
perfectamente organizada, especialmente 
mientras se trabaja. Podemos comprobar 
que una de las dos pilas se ha caído, o que 
la caja de los carretes está abierta, por lo 
que la suponemos vacía. Tal vez la mejor 
representación del caos la encontremos en 
el soldador de estaño, que está quemando 
la propia mesa de trabajo. Sin embargo, 
también hay elementos en orden: las herra- 
mientas que están colgadas en la pared. 


Sin duda, tanto el orden como el caos 
dependerán mucho de la forma de ser de 
los personajes que habiten en esa escena, y 
es precisamente de lo que hablaremos en el 
siguiente principio. 


PERSONALIDAD Y 
EXPECTATIVAS 


¿Cómo puede influir la personalidad en 
la creación de imágenes fotorrealistas? 
Pues muy fácil, porque todo ser vivo crea 
ambientes que se adaptan a su forma de ser. 
Ya sean humanos, animales, seres de otra 
galaxia o robots, todos tienen una persona- 
lidad distinta, que se refleja en su entorno. 
Cada uno tiene una manera de hacer las 
cosas. De ahí que debamos dedicar siempre 
un tiempo a reflexionar sobre los persona- 
jes de nuestra escena, sobre su forma de ser 
y sobre su manera de actuar. Es necesario 
conocer perfectamente su personalidad 
para construir una escena fotorrealista. 


Cuando estudiamos la personalidad de 
las criaturas de nuestra escena resulta muy 
importante considerar también las expecta- 
tivas suscitadas en el espectador. Es fre- 
cuente que apliquemos estereotipos a las 
personas que no conocemos. Los estereoti- 
pos no limitan la creatividad, al contrario, 
pueden servir como guías para asegurarnos 
de que el trabajo será reconocido como fo- 
torrealista. Por ejemplo, todos hemos asu- 
mido que las personas inteligentes son orde- 
nadas e igualmente que las poco inteligentes 
son muy desordenadas. Esto suele ser cier- 
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UNA SILLA NO ES UN BUEN OBJETO ANCLA. 


to, pero no siempre ocurre así. Incluso cuan- 
do recreemos en nuestra escena el ambiente 
de una persona inteligente habremos de des- 
colocar algún elemento, de lo contrario 
resultará poco verosímil. ¿Qué sucedería si 
creases a un científico atlético, muy muscu- 
loso? La respuesta es bastante sencilla: 
nadie creería que se trata de un científico. 
Hollywood nos ha condicionado a pensar 
que los científicos son todos delgados, des- 
preocupados por su aspecto y miopes. Nos 
ha hecho creer que sólo los «machotes» tie- 
nen portentosos músculos. Pero no puedes 
salirte por completo de los estereotipos y 
esperar que la escena sea creíble al cien por 
cien. Aunque se lograse recrear una escena 
real, el espectador albergaría serias dudas 
cuando lo viera. Posibiemente porque no 
conozca a esa persona real, de ahí que haya 
que recurrir al empleo de estereotipos, pero 
de una forma controlada. 


Vamos a ver si podemos extraer de su 
mesa de trabajo la personalidad de Papagaio. 
Observando de nuevo la figura 2, se puede 
contemplar que su personalidad lleva implí- 
cito algo de orden, ya que ha colgado cuida- 
dosamente en la pared algunas de sus herra- 
mientas. Esto nos viene a decir que él cuida 
sus herramientas y su taller. Puedes encon- 
trar alguna muesca, pero, en general, las 
herramientas están muy bien cuidadas. La 
mesa está un poco sucia pero no hay grandes 
desperfectos, como pintura o arañazos. Ahí 
es donde encontramos reflejada su personali- 
dad, de forma implícita, casi inconsciente. 
Tenemos que asumir que se trata de una per- 
sona inteligente, capaz de dar vida a un ser 
artificial e incluso dotarle de capacidad cog- 
nitiva; alguien que mientras trabaja tiene su 
mesa un poco desordenada, pero que cuando 
termina lo limpia y coloca todo nuevamente. 
Por cierto, la presencia del libro queda justi- 
ficada desde el momento en que él, como 
inventor, necesita manuales como referencia 
para desarrollar sus creaciones. 


Poco a poco se empieza a comprobar 
cómo en la escena se encuentran representa- 
dos todos los aspectos destacables de la per- 
sonalidad de Papagaio. Es importante tener 
esto en mente a la hora de construir nuestras 
escenas, aspecto que, además, lo hace más 
divertido. Otro aspecto a tener en cuenta es 
la expectativa suscitada en el público, es 
decir, lo que un espectador espera. Por ejem- 
plo, todos esperamos que una fábrica esté 
negra por el humo de sus enormes chime- 
neas, o que una sala de cine al final de una 
sesión esté inundada de palomitas y vasos 
de plástico vacíos. Todos estamos condicio- 
nados por nuestras experiencias, a partir de 
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las cuales hemos asumido la naturaleza de 
todas las cosas. Los medios de comunica- 
ción han jugado un papel destacado en esta 
cuestión. ¿Cuándo fue la última vez que 
viste una fábrica reluciente en la televisión? 
Probablemente nunca, aunque hoy existan 
fábricas que son extremadamente limpias. 
Pero si recreásemos en nuestra escena una 
fábrica limpia no resultaría realista, porque 
los medios de comunicación nos han hecho 
creer que no puede existir una fábrica así. 


El desorden es uno 

de los rasgos más 

característicos de 
la realidad 


Ahí hay numerosos ejemplos de las 
expectativas que debemos suscitar en noso- 
tros mismos. Si alguien nos enseñase un 
render de un dinosaurio con unas llamativas 
rayas de color en su piel seguro que diría- 
mos que es artificial. La idea generalizada 
es tender a comparar su tamaño y la textura 
de su piel con la de los actuales elefantes. 
Ese color no nos resulta creíble porque los 
dinosaurios eran reptiles y nosotros no 
conocemos reptiles con llamativos colores. 
Es necesario confirmar las expectativas que 
tienen las personas que van a ver esas imá- 
genes. Todo sea por añadir verosimilitud a 
nuestra escena, que es justo lo que estudia- 
remos en nuestro próximo principio. 


CREDIBILIDAD 


¿Qué hace a una escena creíble? 
Probablemente, el aspecto más importante 
para que exista credibilidad es el reconoci- 
miento. Los objetos de nuestra escena 
deben ser reconocidos para que exista cre- 
dibilidad, es decir, deben ser familiares 
para el espectador; de otra forma, él no ten- 
drá posibilidad de determinar si se trata de 
una escena fotorrealista. 


Al hablar de credibilidad hemos de dis- 
tinguir dos categorías: objetos y superficies, 
si bien no es necesario que se den simultá- 
neamente. Por ejemplo, una nave espacial 
futurista no es un objeto realista, pero si las 
superficies son tal y como nosotros espera- 
mos, entonces el objeto pasa a ser creíble. El 
caso contrario también es muy ilustrativo. Si 
tuviésemos un modelo de un monitor, exac- 


PC/MAC/AMIGA/SGI 


tamente igual que su referente real pero con 
psicodélicos colores, no resultaría creíble. 


Otro ejemplo interesante lo encontra- 
mos en el dinosaurio del que hemos hablado 
antes. Un dinosaurio de vivos colores jamás 
resultará creíble, a pesar de que esté mode- 
lado perfectamente. Si centramos nuestra 
atención en el T-Rex lo entenderemos mejor. 
Los mass media nos han dicho siempre que 
el T-Rex posee unos brazos pequeños, de ahí 
que un cambio en su estructura haría que la 
criatura perdiera credibilidad. 


Si volvemos a echar un vistazo a la fi- 
gura 2 y nos preguntamos, ¿qué hace vero- 
símil a una escena?, seguro que encontra- 
mos varias cosas. Lo primero es que la 
escena está llena de objetos del mundo real 
y que, además, resultan creíbles. El libro es 
uno de los elementos que más credibilidad 
otorga al conjunto, si bien hemos de reco- 
nocer que las pilas también ayudan mucho. 
Si observamos con detenimiento la figura 3 
podemos comprobar hasta qué punto le 
confieren las pilas realismo a la escena. 
Otra de las claves es que hay muchos obje- 
tos reconocibles en esta escena, lo que sin 
duda ayuda a que la escena adquiera esa 
credibilidad propia del fotorrealismo. 


Unas de las formas de garantizar que el 
espectador va a percibir nuestra escena 
como fotorrealista es el empleo de objetos 
ancla. Un objeto ancla es un objeto reco- 
nocible, que posee atributos de incuestio- 
nable realismo, y suelen tratarse de objetos 
muy simples, como cilindros o cajas ma- 
peadas con texturas de objetos reales. De 
esta manera, se consigue una imagen foto- 
rrealista. Una simple caja puede transfor- 
marse en el libro más creíble. 


Es importante hacer la distinción entre 
objetos que pueden ser reconocidos por su 
hiperrealismo y aquellos que parecen reales. 
Por ejemplo, una silla no puede ser un objeto 
ancla porque nosotros inmediatamente no la 
reconocemos, es decir, sabemos que es una 
silla, pero es muy probable que jamás haya- 
mos visto una igual. Los elementos de mobi- 
liario no suelen ser buenos objetos ancla 
debido a su enorme variedad estilística. Una 
caja de cereales es un excelente objeto ancla. 
¿Por qué? Muy sencillo, porque todas las 
cajas de cereales son exactamente iguales, al 
menos en su forma. Una pila también es un 
excelente objeto ancla, dado que todas las 
pilas tienen la misma forma. 4» 
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MODELADO Y ANIMACION CON ALIAS/MAYA 


Maya es el nuevo software de Alias/Wavefront para animación 3D 


ANIMACION SOFTIMAGE 3D EXTREME F/X 


Uno de los sistemas de animación tridimensional más potentes 


POSTPRODUCCION DIGITAL CON JALEO 02 


El programa de postproducción Digital de Video 4:2:2 más profesional 


REALIDAD VIRTUAL VRML 2.0 CON COSMO 


La tecnología para realidad virtual con más demanda del mercado 


PLAZAS LIMITADAS 


DIPLOMATURA SILICON GRAPHICS EN ARTES DIGITALES (COMIENZO OCT/28) 


Una Carrera de dos años de duración dirigida a personas que quieran alcanzar el máximo nivel en la producción audiovisual bajo Silicon Grap- 
hics, en la que el número de plazas está limitado. para evitar la masificación del mercado y en la que todos los diplomados tienen un periodo 
de prácticas garantizadas en las empresas más importantes del mundo 


MASTER EN IMAGEN DE SINTESIS PARA TELEVISION (COMIENZO OCT/98) 


Con una duración de diez meses en total. el alumno adquiere durante este curso todos los conocimientos que posteriormente se le exigirán en 
su puesto de trabajo. tanto los conceptos teóricos imprescindibles para trabajar en el sector audiovisual, como la necesaria esperiencia profe- 
sjonal lograda gracias a los trabajos reales que durante el curso, el alumno desarrolla para productoras y televisiones Españolas con las que 
Trazos tiene acuerdos de colaboración en materia educacional 


NUESTROS ALUMNOS TRABAJAN Y REALIZAN PRACTICAS EN LAS MAS IMPORTANTES EMPRESAS DEL SECTOR 
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3D stuDio 


Nivel: 


Producción de animaciones 
Autor: 


Después de haber pasado muchas horas con las partes crea- 
tiva y técnica de una animación llega el momento de enfren- 
tarse a los resultados. Van a ser muchas horas de trabajo para 
el ordenador, y un importante gasto de recursos, tanto de 
memoria como de disco duro. El proceso de render requiere, 


por tanto, una buena elaboración y planificación. 


Siempre nos enfrentamos al mismo 
dilema: ¿será éste el último render? En rea- 
lidad nunca lo es, a menudo pensamos que 
podíamos haber cambiado el ángulo de la 
cámara, o haber eliminado alguna sombra 
innecesaria, incluso haber modificado 
alguna textura. Es muy posible que el ren- 
der perfecto no exista más que en la imagi- 
nación. En general, damos por terminado el 
trabajo cuando la persona que nos lo encar- 
gó lleva unos días con los nervios desqui- 
ciados y llamándonos incesantemente por 
teléfono, amenazándonos con la pérdida 
instantánea del empleo, recibiendo por toda 
respuesta algo así como: «Sólo me quedan 
unos pequeños retoques y estará perfecto». 
No es bueno jugar con la paciencia de 
quien nos paga, así que debemos terminar 


VENTANA PARA GENERAR UNA PREVISUALIZACIÓN. 
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AJUSTE DE LA VELOCIDAD. 


Preview Playback Speed 


EN] ] frames per second 


Check speed: PNo | Yes 


OR | Cancel 


MENSAJE DE ERROR EN LA VELOCIDAD. 


Can't maintain requested speed — 
Recompute at smaller size 
or on every othek frame 


j Continue 


el trabajo con una calidad aceptable, y en el 
tiempo estipulado. 


La mejor manera de conseguir esto es, 
sin duda, no abusar del render en las ani- 
maciones largas. Pensemos que cinco mi- 
nutos por fotograma, que es un tiempo casi 
ridículo, con una animación de trescientos 
fotogramas, es decir 10 segundos, la mitad 
de lo que dura un anuncio televisado, se- 
rían en tiempo de render 1.500, es decir, 
25 horas. Si estamos trabajando en modo 
local tendremos el ordenador parado un 
día entero y habremos conseguido llenar 
unos 50 MB de disco duro. Si el resultado 
no nos satisface porque en alguna frame 
los objetos, por ejemplo, colisionan super- 
poniéndose, dan ganas de comerse el ratón 
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entero y sin masticar. Imaginemos ahora 
en animaciones que han tardado una sema- 
na en renderizarse, y donde esa semana era 
la última que teníamos de plazo, el resulta- 
do es de tragedia griega. Una buena forma 
de evitar estos terribles dramas es la plani- 
ficación. No lanzarse a renderizar hasta 
que tengamos la certeza en un noventa y 
nueve por ciento de que todo va como 
debería. Vamos a ver algunas formas de 
conseguir esto. 


CÓMO 
CERCIORARSE 


Una técnica aceptable que tenemos a 
nuestra disposición es realizar renders en 
baja calidad de nuestra animación. Para 
ello tenemos el Keyframer el menú 
Preview. El primer comando Preview/ 
Make nos permite generar la previsualiza- 
ción de nuestra animación. Tras pinchar el 
comando escogemos la ventana sobre la 
que vamos a generar la animación. Á con- 
tinuación nos aparece un cuadro con varias 
opciones: 


» Draw: Establece el modo en que se van 
a generar los objetos. Si es del tipo 
Faces se obtendrá un render de calidad 
flat, sin sombras ni texturas. Faces + 
Lines nos representará los objetos en 
modo flat y malla a la vez. Lines sólo 
nos muestra los objetos en modo malla, 
y finalmente Box los representa como 
cajas. 


* Numbers: Nos permite insertar en la 
esquina superior izquierda de la anima- 
ción la numeración de los frames que se 
están representando. Aunque por defec- 
to viene la opción No, recomendamos 
marcar siempre Yes pues no sólo nos 
permite controlar el tiempo intermedio 
con que se desarrollan algunas acciones, 
sino que además nos permite ver instan- 
táneamente en qué frames está fallando 
la animación. 
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CONFIGURACIÓN DEL RENDER. 


bisploy 
Palette 


Resolution Me ight 


IZUAZG0 


» Two Sided: Especifica si deseamos ver 
sólo las caras cuya normal apunta hacia 
nosotros, o representar las dos de los 
polígonos. La elección dependerá de si 
en la animación vamos a tener objetos 
que sean visualizables de esta forma. 
No obstante, también puede ser útil acti- 
varla para ver posiciones de los objetos 
que de otra manera quedarían ocultas. 


» Frames: Este apartado nos permite 
escoger los fotogramas que se van a 
representar. Podemos visualizar toda la 
animación con la opción A1/. Usando el 
botón Segment sólo se generarán aque- 
llas que hayamos definido como seg- 
mento activo mediante el comando 
Time/Define Segment. Para renderizar 
un única imagen disponemos de la alter- 
nativa Single. También podemos visua- 
lizar una parte que nos sea de interés 
mediante Range, especificando la pri- 
mera y la última frame que van a ser 
representadas. Por último, mediante 
Every Nth Frame podemos generar una 
animación en que no se vean todas las 
frames sino que vayan salteadas, por 
ejemplo con un valor de cinco la anima- 
ción se generaría tomando sólo las fra- 
mes 0,5,10, etc. 


» Size: Definimos la resolución que va a 
tener la animación, pudiendo estable- 
cerla nosotros libremente o usando 
cualquiera de los tamaños prefijados. 


Finalmente, pinchando en Preview la 
animación comenzará a generarse, apare- 
ciéndonos en pantalla una ventana con el 
mensaje Generating Preview, y una barra 
roja desplazándose que nos indica el tiem- 
po que falta para realizarse completamente. 
Una vez que el proceso termina, la anima- 
ción pasa a representarse de forma directa 
en la pantalla, se queda en memoria hasta 
que salgamos de 3D Studio o generemos 
una nueva. 


Para ver la previsualización también 
tenemos el comando Preview/Play. En 
modo de reproducción podemos parar la 
animación, pulsando la barra espaciadora, 
avanzar fotograma a fotograma con los 
cursores izquierdo y derecho, o salir de ella 
pulsando la tecla Escape. Otra función muy 
similar es Preview/ View Flic, que nos per- 
mite visualizar cualquier archivo .FLI o 
«FLC con las mismas teclas. 
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El comando Preview/Set Speed es bas- 
tante importante pues nos permite estable- 
cer la velocidad de representación de la 
animación, y verificar automáticamente si 
se cumple activando la opción Check 
Speed en Yes. Si por la falta de recursos de 
nuestro ordenador la animación no pudie- 
ra mantenerse a esa velocidad el programa 
detiene la ejecución y nos devuelve un 
mensaje que traducido dice algo así como 
que no puede mantener la velocidad pedi- 
da y que lo intentemos a un tamaño 
menor. Esto suele ser práctico, pues nos 
evitamos ver la animación a una velocidad 
irreal, que luego tendría consecuencias 
funestas a la hora de verla en formato de 
vídeo, o simplemente en una máquina más 
potente. No obstante, el chequeo de velo- 
cidad se produce en todos los comandos 
de reproducción de flics de 3D Studio en 
tanto no lo desactivemos, así que a veces 
se hace un poco difícil visualizar una ani- 
mación. El modo de trabajo a seguir sería 
ajustar la velocidad de reproducción a 30 
frames por segundo y activar el chequeo, 
como mínimo en las previsualizaciones 
más simples, si da problemas intentare- 
mos bajar la reproducción a 15 ó 20, y 
para los casos que tampoco pueda mante- 
ner esta velocidad habrá que desactivarlo 
momentáneamente. 


Si vamos a salir, pero deseamos mante- 
ner el Preview en el disco para revisarlo en 
posteriores ocasiones, podemos usar el 
comando Preview/Save, donde nos apare- 
cerá un selector de ficheros para poder 
guardar la animación en formato Fli. 


VIDEO POST 


Una opción muy interesante que trae el 
menú de render del Keyframer es la de 
Video Posproducción aunque en realidad 
actúa como una preproducción. Está situa- 
do en el menú Renderer/Video Post. En él 
podemos mezclar imágenes mediante 
fusiones o aplicar unos efectos a la anima- 
ción que vamos a generar. 


Tras pinchar en el menú nos aparece 
una ventana donde en la parte de arriba en 
Total Frames especificamos el número de 
frames que va a tener el proceso total de 
posproducción, mediante Set podemos es- 
tablecer el número que necesitemos, o pul- 
sando el botón Use KF fijará automática- 
mente el número de fotogramas que tiene 
la escena cargada actualmente en el 
Keyframer. Debajo tendremos el tiempo en 
frames en que se van a ejecutar los proce- 
sos y a la izquierda la lista de trabajos a eje- 
cutar, Queue, del inglés cola. Bajo ella si- 
tuaremos los procesos a realizar y a su 
derecha, bajo las columnas Alpha y Trans, 
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VENTANA DE TRANSITION. 


el tipo de transparencia aplicado a las imá- 
genes, así como la transición que estable- 
ceremos entre ellas. 


Vamos a verlo con más profundidad. 
Podemos empezar añadiendo una nueva 
entrada pulsando el botón Add, por defecto 
la que aparece es KF' Scene que es la esce- 
na del Keyframer, lo normal es que la esce- 
na del Keyframer no tenga por qué ir la pri- 
mera pulsando el botón Edit mientras la 
tenemos resaltada aparecen todas las posi- 
bilidades que tenemos para definir entra- 
das. En el cuadro que aparece, denominado 
Queue Entry, podemos reconocer las 
opciones similares a Renderer/Setup/ 
Background como son Solid Color, que 
mediante las seis barras de RGB y HLS nos 
permitirá establecer un color único como 
fondo, o Gradient, que permite usar un 
degradado de tres colores estableciendo la 
posición del color central. La última op- 
ción, Bitmap, inserta una imagen que no 
tendrá por qué ser estática sino que podre- 
mos insertar un archivo de animación de 
tipo Flic. Si realizamos esta operación nos 
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GENERADOR DE ESTRELLAS. 


pondrá al lado del nombre del archivo, el 
número de frames de las que consta. El 
botón de Gamma sirve para establecer el 
valor de este tipo que tuviera el archivo, si 
lo dejamos inactivo se aplicará el que 
posea el fichero de origen. Una vez que 
hemos seleccionado una imagen de mapa 
de bits podemos disponer de las opciones 
que se indican mediante el título Bitmap 
Positioning Options. Nos permitirán esca- 
lar la imagen para que ocupe toda la reso- 
lución del archivo de salida, con la opción 
Resize. Mediante el botón Offsets indica- 
mos la posición en valores de pixels sobre 
el eje X e Y donde deseamos situar la es- 
quina superior izquierda de la imagen bit- 
map. Pulsando Allign podremos colocar la 
imagen en cualquiera de las nueve posicio- 
nes que nos indican los botones que tene- 
mos al lado. Por último, mediante Custom 
Size podemos establecer libremente la 
resolución que tendrá la imagen, claro que 
si no tenemos cuidado la imagen no con- 
servará sus proporciones iniciales. En 
general este problema del tamaño de ima- 
gen podemos resolverlo con un programa 
de retoque fotográfico, evitando una pérdi- 
da de calidad de la imagen. Es recomenda- 
ble acudir a las opciones Resize o Custom 
Size cuando estemos afiliados al sindicato 
de las prisas, pues puede causar algún que 
otro efecto desagradable. 


Si pulsamos como entrada el botón KF 
Scene habremos seleccionado la escena 
que tenemos cargada en el Keyframer. Á su 
derecha aparecerá el nombre del archivo 
.3DS en el que está guardada y el número 
total de fotogramas que la componen. El 
botón de Scene Motion Blur nos permite 
aplicar la típica borrosidad de las imágenes 
rápidas en movimiento que no llegan a ser 
capturadas con nitidez por el obturador de 
una cámara. A diferencia de la opción que 
se establece en el Renderer/Setup/Options 
que se aplicaba sólo a los objetos que hu- 
biéramos designado mediante el comando 
Object/motion Blur del Keyframer, esta 
borrosidad se aplica a toda la escena, y en 
el cuadro indicamos el número de copias 
que se superpondrán para dar el aspecto 
idóneo. No debemos olvidar que a mayor 
número de copias mucho más lento será el 
proceso de renderizado. 


El botón Process, situado debajo de KF 
Scene, nos permite definir una entrada que 
sea un programa, éste podrá ser del tipo 


96 


IPAS, Batch o ejecutable. Para ello dispo- 
nemos de los tres botones de selección IXP, 
BAT y EXE respectivamente. Si decidimos 
usar un /XP, 3D Studio trae tres por defec- 
to, estos son: 


* Dots: Crea un efecto similar al confetti 
generando lunares de diversos colores. 
Podemos definir hasta cinco colores, el 
tamaño de cada lunar mediante el pará- 
metro Size, y el porcentaje, Percent, 
total de ellos que aparecerán sobre la 
superficie de la escena. 


Mediante la 
columna Trans 
podemos crear 

efectos de 

transición entre 
dos imágenes 


Stars: Es muy útil para todo tipo de esce- 
nas espaciales. Generamos un fondo de 
estrellas que además se desplaza con la 
cámara aportando un efecto muy realis- 
ta. Podemos definir la intensidad de bri- 
llo máxima y mínima que tendrán las 
diferentes estrellas mediante Brightest 
Star Value, máximo valor de brillo y 
Dimmest Star Value, mínimo valor. 
Además, podemos establecer cómo se 
calcularán todos los brillos intermedios 
con Brightness Scale. Esto se podrá rea- 
lizar de forma lineal o logarítmica, en 
general; linealmente ahorraremos tiem- 
po de cálculo, y además el resultado será 
algo mejor. Por último, el programa nos 
permite cambiar la base de datos usada 
para calcular las estrellas; la que trae por 


IMÁGENES DE FAST PREVIEW Y PREVIEW. 


PC 


defecto representa aquellas visibles 
desde la Tierra. 


» Vblur: Añade un leve efecto de suaviza- 
do a la escena mediante un efecto simi- 
lar a la niebla, que nos permitirá obtener 
mejor calidad de la imagen a la hora de 
pasarla a un soporte de vídeo. Podemos 
definir un valor de entre cero y uno, 
siendo este último el equivalente a un 
cien por cien de niebla. 


La orden de colocación del programa en 
la lista de tareas de Video Post influirá en el 
resultado final. Digamos que se van forman- 
do capas. Así si colocáramos el KF Scene 
antes que el /XP Stars nos encontraríamos 
con las estrellas, no de fondo de la escena, 
sino delante de ella, con el consiguiente 
efecto negativo. Por el contrario el proceso 
Vblur se sitúa después de la escena pues es 
una manipulación de la imagen ya generada. 


Como tipo de archivo .BAT podríamos 
por ejemplo crear uno que nos fuera 
moviendo todas las imágenes que se fueran 
generando a otro directorio, y que las cam- 
biara de nombre o de tipo de numeración. 


La siguiente columna después de Queue 
es Alpha. Como ya sabemos, mediante el 
canal Alpha de una imagen establecemos su 
grado de opacidad. Usarlo en el Video Post 
es tremendamente útil por ejemplo para 
integrar imagen real con la imagen sintética 
que vamos a crear. Podemos crear estos 
efectos de transparencia mediante el canal 
Alpha de la imagen, si lo tuviera. Si carecie- 
se de él podemos crear la transparencia a tra- 
vés de un color, mediante la opción Queue 
RGB. En la ventana que nos aparece para 
usar el canal Alpha usamos la opción Queue 
Alpha Channel. Si no vamos a usar un fiche- 
ro con este canal podemos pinchar en Queue 
RGB donde la transparencia quedará esta- 
blecida por los valores que introduzcamos 
en el apartado RGB Transparency. Mediante 
éste elegiremos un color, pulsando en Key 
Color, que será tomado como transparente, 
el resto de tonos serán completamente opa- 
cos. Si usamos esta opción puede ser muy 
interesante activar el botón Blur Edges que 
nos suavizará los bordes de los pixels que 
sirvan de frontera entre la zona opaca y la 
oscura. Otra forma de crear transparencia es 
mediante /ntensity, que usa los valores de 
luminosidad de la imagen, convirtiendo el 
color negro en transparente, el blanco en 
opaco, y el resto en semitransparentes según 
el valor de luminosidad de su color. A su vez 
podemos usar una segunda imagen como 
máscara de transparencia donde podrá ser de 
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canal Alpha pulsando Alpha Mask y selec- 
cionando un fichero o de tipo RGB con RGB 
Mask donde se emplearán los valores defini- 
dos en RGB Transparency. Aún podemos 
establecer más posibilidades de transparen- 
cia mediante el apartado Modifiers; en él 
podremos invertir los valores de transparen- 
cia, al igual que hacíamos en el editor de 
materiales pulsando la opción Negative. La 
barra denominada Opacity Treshold nos per- 
mite alterar los valores de transparencia, con 
ella, la intensidad a partir del número que 
establezcamos serán tomados como opacos, 
es una forma de modificar la escala de opa- 
cidad; manteniéndola en 255 no sufre nin- 
gún tipo de alteración. Debemos recordar 
que todos los archivos que usemos para 
estos procesos deben estar situados en los 
directorios definidos para mapas. 


Cuando hayamos modificado todo pul- 
sando OK nos devuelve al Video Post 
donde aparecerán en la columna de Alpha 
las opciones que hayamos marcado me- 
diante abreviaturas. 


La columna Trans es muy práctica pues 
con ella podemos realizar fundidos y 
secuencias de paso. Tras pulsarla aparece 
un cuadro con tres opciones: 


» Fade-In: Mediante este comando la ima- 
gen que hayamos seleccionado irá apa- 
reciendo en la escena mostrándose al 


IMAGEN CON FAST PREVIEW. 
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PRODUCCIÓN DE ANIMACIONES 


principio transparente hasta quedar 
totalmente nítida en pantalla. Este proce- 
so será realizado en el número de frames 
que hubiéramos indicado en Video Post. 
» Fade-Out: Realiza el proceso inverso al 


Preview/Set Speed 
permite establecer y 
verificar la velocidad 

de reproducción de 

la animación 


anterior. Es decir, la imagen se va des- 
vaneciendo paulatinamente, hasta desa- 
parecer totalmente transparente. 


» Image: Una opción realmente interesan- 
te. En ella podemos seleccionar archivos 
Flics que nos sirvan de cortinillas, 
actuando de igual manera que las corti- 
nillas de los programas reproductores de 
diapositivas. Algunos de estos archivos 
podemos encontrarlos en antiguos pro- 
gramas de animación 2D, pero lo intere- 
sante es que los creemos nosotros con 
efectos clásicos, como barridos, persia- 
nas, fundidos en negro, explosiones y 
todos aquellos que se nos ocurran. 
Recordar a la hora de crear estos archi- 
vos con 3D Studio que de nuevo lo blan- 


IMAGEN CON PREVIEW. 
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co se va a representar como opacidad y 
el negro como transparencia. De todas 
formas disponemos del botón Negative 
para multiplicar las posibilidades. 


Al volver al Video Post nos encontra- 
mos con que cada tarea a ejecutar tiene asig- 
nada una barra roja. Esta indica la duración 
en fotogramas así como su situación en el 
tiempo. Activando el botón Edit podemos 
moverla íntegramente si mientras la tene- 
mos pinchada pulsamos la tecla Control, y 
la desplazamos. Si lo que deseamos es 
escalarla, bastará pinchar en uno de los cír- 
culos que forman sus extremos y moverlo al 
lugar indicado. Si además de la línea roja 
aparece debajo una línea negra, estamos edi- 
tando el KF Scene, la línea negra indica la 
longitud total de la animación. 


Además de las teclas Add, y Edit, tene- 
mos otras, así, Move desplaza una tarea de 
posición, de arriba hacia abajo, Copy, reali- 
za un duplicado del proceso que pinchemos 
en el sitio que decidamos, y Delete, que 
borra la entrada que seleccionemos. 


Una vez que hemos efectuado todos los 
ajustes de las tareas podemos salvar el cuadro 
de Video Post mediante la tecla Save, esto 
generará un fichero con la extensión .VP que 
quedará almacenado en el directorio VPOST 
para poder volver a utilizarlo. Para cargar un 
fichero de este tipo bastará con pulsar la 
opción Load, pero es importante aclarar que 
este fichero no hace referencia a ninguna 
escena concreta, sólo se guardan sus paráme- 
tros. No obstante, si lo que deseamos es guar- 
dar la escena con su Video Post correspon- 
diente podemos acudir al menú File y guar- 
darlo como proyecto, con la extensión .PRJ, 
de esta forma quedará todo almacenado. 


Una vez que hemos acabado de definir 
las tareas debemos lanzar el render desde el 
mismo módulo de Video Post, de lo contra- 
rio, si lo lanzamos desde el menú Renderer 
ignorará todas las tareas establecidas en la 
cola de ejecución. Tras pulsar el botón 
correspondiente obtendremos una ventana 
de render similar a las habituales, pero 
recordemos que será más lento al tener que 
realizar estos trabajos. También dispone- 
mos de la opción de volcarla directamente 
a un aparato de vídeo mediante la opción 
VTR Record. %x 


3D 
STUDIO MAX 


Mapeado de superficies y materiales (1) Nivel: Medio 


Autor: José Bausa 


En esta entrega vamos a mostrar una visión general de 
cómo 3D Studio Max aplica coordenadas de mapeado. Esto es 
importante controlarlo antes de iniciarse con las herramientas 
de la biblioteca de materiales, así como con la incorporación 


de materiales a la escena. 


Debido a que este tema se puede com- 
plicar indefinidamente, se van a ver sólo 
algunos de los conceptos más importantes 
para poder comenzar a obtener efectos ver- 
daderamente excepcionales. Sólo el estu- 
dio de la teoría y la aplicación de ésta en la 
práctica, nos darán unos resultados real- 
mente profesionales. 


Por otro lado, la idea fundamental es 
concentrarse en las funciones esenciales e 
imprescindibles para el manejo de las tex- 
turas y su aplicación a las geometrías que 
hayan sido creadas en el 3D Studio Max. 


GESTIÓN DE 
MATERIALES 


Cuando se realiza un trabajo infográfi- 
co es imprescindible simular objetos lo más 
reales posibles. Estos objetos, que después 
de modelarlos hay que situarlos en la esce- 
na, también precisan de un aspecto real. 


Si tratamos de representar una mesa de 
madera tendremos que aplicar a la mesa 
modelada una textura de madera que se 
acerque a la madera real. De nada sirve 
generar modelados de figuras complejas 
en 3D si no se les aplican las texturas apro- 
piadas, y siempre lo más parecidas a la 
realidad. 


Se puede decir que los materiales y la 
iluminación de la escena que se está creando 
son el complemento imprescindible, e inelu- 
dible, que aplica la visión real a una repre- 
sentación sintética realizada en un ordena- 
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dor. Y vaya esta reflexión para cualquier 
software de diseño/modelado 3D que se use. 


3D Studio, como software líder en 
diseño/modelado 3D, incorpora una 
inmensa variedad de herramientas que 
permiten este tipo de trabajo. Para explicar 
más genéricamente las herramientas usua- 
les y los pasos genéricos a la hora de la 
realización de los modelos, sería conve- 
niente seguir estos pasos: 


+» Ajustar el mapeado UVW a la geo- 
metría. Mediante este paso se consi- 
gue indicar las dimensiones y coloca- 
ción del mapa sobre la geometría a 
representar. 


+» Elegir la imagen a utilizar como tex- 
tura. Se habrá de buscar dentro de la 
biblioteca de materiales el más ade- 
cuado y aproximado a la realidad del 
objeto. En este punto es posible echar 
mano de algunas librerías que existen 
en el mercado, o usar la opción más 
interesante y-que más se acerca a la 
realidad: emplear un escáner para 
introducir una foto o diapositiva del 
material a utilizar. 


+ Modificar los parámetros del material 
necesarios. No siempre el material 
viene con los tonos que se buscan, por 
lo que es obligado editar sus paráme- 
tros. Siempre deberán acercarse lo más 
posible a la realidad. 


+ Aplicar la textura sobre el objeto desig- 
nado. Es un paso muy simple, consiste 


BLINN 
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Editor de materiales - Material 41 


en presionar el botón de enlazar a selec- 
ción y se asigna automáticamente el 
material activo a la selección que en ese 
momento está activa en la escena. 


Todos estos puntos explicados de una 
forma somera y rápida van a explicarse 
paso a paso en los siguientes apartados. 


AJUSTE DE LAS 
COORDENADAS DE 
MAPEADO 


Como se comentaba anteriormente, la 
primera tarea a realizar a la hora de diseñar 
el texturado de una geometría es el ajuste 
de las coordenadas de mapeado del objeto. 
Cuando se crea un objeto, 3D Studio Max 
brinda la oportunidad de generar de forma 
automática estas coordenadas sobre el 
objeto que se está creando. 
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Visor de maletiales/mapas - Idsmax.mat 
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Dentro de los métodos de creación de 
objetos, en la persiana de parámetros de 
creación, existe esta opción para generar 
los coordenadas automáticamente. 


En muchas ocasiones, es necesario 
modificar estas coordenadas o generarlas 
de nuevo, debido a que no se ajustan a las 
necesarias para nuestra escena. Para reali- 
zar esta operación se encuentran las herra- 
mientas de Ajuste de coordenadas de 
mapeado, dentro del panel de Modificar. 


Analizaremos, paso a paso, cómo se 
realizaría la modificación de un mapeado 
sobre un objeto: 


Seleccionar la geometría del objeto a 
ajustar. Ésta se marca en blanco para 
indicar qué objeto se tiene seleccionado. 


+ Entrar dentro del panel de modificar, 
en el que aparecen todas las opciones 
de modificación de objetos. 


+ Se presiona sobre el botón de Mapa 
UVW y aparecen las opciones de 
ajustes de coordenadas de mapeado. 


» Ejecutar el ajuste respecto a los pará- 
metros establecidos. Todo lo referente 
a estos parámetros va a explicarse a 
continuación. 


PARÁMETROS 
DE MAPEADO DE 
UN OBJETO 


Dentro de la persiana de Parámetros de 
mapeado se encuentran las opciones que 
permiten ajustar las coordenadas de mape- 
ado de un objeto de la escena. 
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» Mapeado 

Éste es el primer apartado de la persia- 
na de parámetros y cuenta con las siguien- 
tes opciones: 


+ Plano: diseña un tipo de mapeado que 
consiste en una aplicación plana de las 
coordenadas de mapa sobre el objeto. 


Cilíndrico: en este caso la aplicación 
de las coordenadas se realizará de 
forma cilíndrica. Cuenta con una 
subopción Tapa que, además, genera 
las coordenadas de mapeado de las 
tapas del cilindro. 


Esférico: aplica las coordenadas de 
mapeado de forma esférica. 


» Ajuste+contracción: aplica un ajuste 
esférico pero que fuga todos los lími- 
tes del mapa a un solo punto. 


Caja: la aplicación de este tipo de ajus- 
te es en forma de caja. 


+ Cara: el mapa se aplica a una sola cara 
del objeto. 


En la siguiente imagen se puede visua- 
lizar un ejemplo de un objeto con todos los 
diferentes tipos de mapas de coordenadas 
aplicados 


Dentro del apartado de Mapeado se 
encuentran las opciones de mosaico, que per- 
miten indicar el número de repeticiones que 
sufrirá el mapa sobre el objeto, en cada uno 
de los ejes U, Y W. Dentro de los campos de 
contador con los nombres Mosaico U, 
Mosaico V. Mosaico W se introduce el valor 
de repetición del mapa. En la siguiente figu- 
ra se puede apreciar la diferencia entre usar 1 
en mosaico o usar un valor mayor de 1. 


Cada opción de mosaico tiene a su dere- 
cha la opción Voltear, que permite indicar si 
se quiere hacer un giro de 180” del mapeado 
en el eje en el cual se activa la opción. 


+ Canal 

Cada objeto puede tener dos canales de 
coordenadas de mapeado UVW. El mapeado 
predeterminado (del conmutador Generar 
coords. mapeado) siempre es UVW 1. 


El modificador Mapa UVW puede 
enviar coordenadas a cualquier canal: 
UVW1 o UVW 2. Así, puede tener dos 
conjuntos distintos de coordenadas simul- 
táneos en la misma cara. 


El canal UVW 1 proporciona las coor- 
denadas de mapeado originales que se asig- 
nan al activar la casilla de verificación 
Generar coords. mapeado en los parámetros 
de creación del objeto. Estos botones circu- 
lares permiten elegir entre el canal 1 y 2. 


Si hemos asignado dos modificadores 
Mapa UVW, se puede alternar entre ambos 
y ajustar sus respectivos gizmos para alte- 
rar el mapa de canal 1 y el del canal 2. 


Para usar el segundo canal no solo 
debes activarlo en el modificador Mapa 
UVW, sino además asignarlo en el nivel de 
mapa del material asignarlo a la geometría. 


+ Alineación 

Dentro de este apartado de la persiana 
Parámetros hay una serie de botones que 
permiten configurar el ajuste de cada tipo 
de mapeado al objeto. 


* Ajustar: al presionar este botón las 
coordenadas de mapeado se ciñen a la 
geometría del objeto. 


» Centrar: alinea el centro de las coorde- 
nadas de mapeado con el centro del 
objeto. 


Ajustar imagen bitmap: ajusta las dimen- 
siones de las coordenadas a las de una 
imagen bitmap, apareciendo al presionar 
este botón un cuadro de diálogo en el 
cual podremos buscar estas imágenes. 


+ Alinear normal: alinea las coordena- 
das de mapeado con la normal de la 
cara de un objeto. 


Restablecer: restablece los valores por 
defecto de las coordenadas de mapeado. 


+» Adquirir: asigna al objeto seleccionado 
las coordenadas de mapeado de otro que 
se tendrán que indicar en los visores. 


Al presionar este botón aparece un cua- 
dro de diálogo en el cual es posible indicar 
si se quiere que la adquisición desplace el 
mapa del objeto de origen al de destino. 4 
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Con TreeDesigner no faltará la sombra 


Autor: Enrique Urbaneja 


Nivel: Básico 


A pesar del calor que habrá que soportar durante todo 
este verano, no hay que dejar de leer esta entrega de POV 
porque este mes no te faltará la sombra en tus escenas: 
TreeDesigner. Además, un avance sobre la versión beta 3.1 
de POV. iTodo un artículo! 


Povray 3.01 ya está en la red, aunque en 
versión beta, por lo que en este artículo 
veremos las nuevas features de este magní- 
fico programa. Pero antes de esto, se va a 
continuar con las interfaces para modelar, 
con lo que el protagonismo se lo lleva 
TreeDesigner, un potente generador de for- 
mas arbóreas, por llamarlo de alguna forma. 


Este generador es una aplicación 
Windows que permite modelar árboles, 
plantas, y sobre todo, formas arbóreas. 
Entre sus características cabe destacar que 
su interfaz de desarrollo utiliza OpenGL 
3D para visualizar la estructura del árbol, 
tal y como resultará cuando se haya termi- 
nado y cómo se verá cuando se realice un 
render desde POV o 3Dstudio, 


Y a consecuencia de esto, TreeDesigner 
permitirá trabajar y modificar el árbol 
directamente con el ratón, pinchando en las 
partes del mismo y modificándolo al antojo 
del creador. 


La filosofía del interfaz WYSIWYG, 
(what you see is what you get), ¡unto con 
un sistema jerárquico de árboles para loca- 
lizar las diferentes partes de los objetos 
hará el trabajo más ameno. 


Siguiendo con este preview del progra- 


Éstas son algunas de las nuevas carac- 
terísticas de la última versión, que podrá 
encontrar en el CD de la revista. 


L-SYTEM 


Uno de los grandes atractivos es que 
incorpora un generador L_System para 
generar los objetos. Un sistema L, o siste- 
ma Lindenmeyer, llamado así por el mate- 
mático Lindenmeyer, es un sistema por el 
cual se pueden generar de forma recursiva 
objetos en donde cada una de las partes del 
mismo tiene semejanza con el objeto en sí. 


Este sistema constituye uno de las par- 
tes más importantes de generadores de 
plantas y árboles de programas como 
VistaPro o el famoso Animatek World 
Builder. Lo mismo ocurre en TreeDesigner, 
por lo que se centrará la atención sobre el 
menú desde el que se controlan todos los 
parámetros referentes al mismo. 


La figura 1 muestra una. captura del 
menú L-System-Generator, que aparece tras 
seleccionarlo bajo el menú 
Tree, dentro del programa 
principal. Desde el menú 
File se pueden cargar y 

guardar 


archivos lsys que contienen información 
sobre un sistema L-System. Una vez leídos, 
se podrán modificar desde Edit, desde 
donde se podrán crear y borrar Strings, que 
más adelante veremos, y Test, una especie 
de parser que se limitará a comprobar la 
validez del sistema creado. 


Cada vez que se realice un Test del sis- 
tema, se nos informará si el sistema creado 
es válido o no, y si todo ha ido bien, mos- 
trándose el número de ramas y hojas que 
contendría el árbol o especie creada. 


Para entender cómo funciona un L- 
System se va a poner un sencillo ejemplo: 
tenemos tres objetos básicos, un tronco, 
una rama y una rama con hoja, y a cada uno 
de estos le damos un nombre: t al tronco, r 
a la rama y h a la rama con hoja; a conti- 
nuación, se genera una cadena de caracte- 
res compuesta únicamente por letras del 
conjunto “6,1”, "h”, y se fijan unas reglas 
de crecimiento, 


Éstas no son más que reglas. para hacer 
crecer el string, de forma que cuando se va- 
ya recorriendo la cadena, donde se encuentre 
una letra ru un conjunto de letras, 

ndrá otro conjunto. O cadena mayor en 
que la encontrada. 


programa. 

Así, la si- 

guiente Cca=» 
denal* 


L-Syutem Tree Gosmatss 


FIGURA 1. CAPTURA DEL MENÚ L-SYSTEM 
TREE GENERATOR. 


representaría de izquierda a derecha un 
tronco con una rama y en ésta otra rama con 
una hoja. 


Una regla podría ser, por ejemplo, 
que cada vez que se encontrasen las dos 
letras tr juntas, en la nueva cadena apare- 
ciera trtr, en vez de tr. En la siguiente ite- 
ración trtr se cambiaría por trtrtrtr, de 
forma que el árbol o planta mutante, iría 
creciendo. 


TreeDesigner trabaja con un sistema 
interno de generación parecido, pero con 
un interfaz mucho más cómodo que estar 
escribiendo reglas y nombrando con letras 
a cada parte de una nueva creación. El pri- 
mer paso para crear un loop, que así es 
como se llamará al primer ciclo, será la 
selección de un nombre para el mismo. 


El programa asigna al loop por defecto 
el nombre START, pero se puede cambiar 
por otro nombre cualquiera pinchando en 
la barra desplegable y cambiándolo des- 
pués en el edit box. 


El segundo paso consistirá en crear 
realmente la serie de instrucciones que el 
programa va a ir recibiendo de forma recur- 
siva por cada iteración que se realice y cuyo 
número es el que se fije en Recursion 
Depht. Para ello se dispone de la lista de co- 
mandos, Commands, en la parte izquierda 
del menú L-System Tree Generator. 


Esta lista muestra todos los posibles 
comandos que pueden incorporarse en el 
loop inicial y son los siguientes: String, 
Limb, Leaf, Sized Leaf, Rotate, Dip, L- 
Rotate, Horizontal, Radius, Sizing, Puch, 
Pop, Loop, EndLoop, Recurse-Level y No 
Operation. 


FIGURA 2. UN EJEMPLO DE ÁRBOL GENERADO CON L-SYSTEM, EN ESTE CASO, 
SÓLO EL TRONCO. 
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Limb hace crecer una rama. Si la rama 
predecesora no tiene una sucesora todavía, 
la rama es creada como la rama sucesora de 
su predecesora. Una rama posee dos pará- 
metros, la longitud y dos radios, el radio de 
inicio y el radio final, que no es más que el 
radio de la punta donde termina la rama. 


Por su parte, Leaf crea una hoja a lo 
largo de la corteza de la última rama proce- 
sada, teniendo en cuenta que el tamaño 
actual no es afectado por el parámetro sizin. 
Posee dos parámetros, size que determinará 
el tamaño, y position que es un rango entre 
0 y 1; 0 fija la hoja al comienzo de la rama 
y 1 la fija al final de la misma, así es que .5 
la situaría en la mitad. 


Sized Leaf trabaja de la misma forma 
que el comando Leaf, con la diferencia de 
que la hoja es ahora susceptible a los cam- 
bios que se produzcan con el factor Sizing. 
Rotate, por su parte, rota la orientación del 
tronco según el ángulo especificado; esta 
rotación afectará sólo a las ramas y hojas 
creadas después del giro, aparte de que éste 
no cambia cuando actúa el comando Sizing. 


L-Rotate realiza el mismo papel que el 
anterior comando con la diferencia que, en 
esta ocasión, el giro se realiza alrededor de 
su propio eje. De la misma forma, esta ope- 
ración sólo afecta a las ramas y hojas que 
hayan sido creadas con posterioridad a la 
aplicación del comando. 


En cuanto a Horizontal realiza también 
una rotación doble para forzar al tronco 
hacia una posición completamente hori- 
zontal, mientras que Radius fija el radio 
inicial, es decir, la anchura de la rama con 
la que será creada la siguiente. Sizing actúa 
sobre ella modificando el parámetro. 


Este último actúa como un factor de 
escala. El valor de todos los parámetros 
que se vean afectados por este comando 
serán multiplicados por el valor del mismo. 
No hay que olvidar, ya que puede dar algún 


DE COMANDOS. 


[L-System selection 


quebradero de cabeza, que Sizing se afecta 
a sí mismo provocando el mismo efecto. 


Por otro lado, Push trabaja de forma 
análoga a como lo hace un programa en 
ensamblador cada vez que guarda el conte- 
nido de los registros en la pila cuando la 
información de los mismos va a ser modi- 
ficada y no queremos perderla. Así, Push 
guarda toda la información del árbol hasta 
el momento de realizar las operaciones que 
aparezcan por debajo de él, y hasta que el 
parser se encuentre con el comando pop, 
cuya misión no es más que actualizar los 
valores guardados en la pila. 


Si cualquier serie de estos comandos 
comienza con la etiqueta loop no podía ter- 
minar de forma diferente que con EndLoop. 
Estos dos comandos abren y cierran, res- 
pectivamente, un bucle que será repetido en 
la iteración un número de veces fijado por 
su parámetro Repeat. 


Recurse-Level fija el nivel de recursión 
a partir de un valor, que puede ser usado 
sólo para fijar el mayor valor que puede 
alcanzar el procedimiento recursivo. Cada 
iteración termina volviendo a un comando 
del tipo String, en donde el valor de 
Recurse-level vuelve a su estado inicial. 


La figura 2 muestra un ejemplo que 
genera simplemente el tronco de un árbol 
sin ramas ni hojas; el árbol generado está 
en la misma figura a la derecha de la cap- 
tura. Por su parte, la figura 3 señala el mis- 
mo ejemplo pero, en este caso, se le ha aña- 
dido el comando Leaf entre Sizing y Rotate. 
El resultado se puede observar al lado de la 
captura y, como puede verse, aparecen 
hojas a lo largo del tronco. 


Finalmente, un árbol entero que tiene dos 
strings: la primera String y la segunda Branch. 
Desde String se va generando el tronco del 
árbol, y cada vez que se llama al bucle Branch 
se crea una rama. El resultado y el código 
fuente se pueden observar en la figura 4. 


FIGURA 3. TRONCO CON HOJAS TRAS AÑADIR EL COMANDO LEAF EN LA LISTA 


FIGURA 4. UN ÁRBOL EN CONDICIONES, JUNTO CON 
EL CÓDIGO FUENTE L-SYSTEM. 


FIGURA 6. UN ÁRBOL EN TREEDESIGNER Y EL 
MISMO ÁRBOL IMPORTADO DESDE MOKAY. 


REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA 


Para que los árboles crezcan 1loridos, TreeDesigner se ha implementado como apli- 
cación Win32 y es necesario Windows 95 como mínimo para poder ejecutar el progra- 
ma, aunque se recomienda Windows NT 4.0. 


El hardware mínimo requerido es un Pentium como gobernador y. si es posible, un 
166 Mhz será mucho mejor, 64 Mb de RAM y una tarjeta gráfica SVGA también serán 
necesarias. Aparte, se aconseja un monitor de 21” y una tarjeta de sonido Sound Blaster 
Awe 64, aunque no son necesarias según indica el individuo que ha creado los ficheros 


de ayuda. 


A partir de aquí, se encomienda al lec- 
tor la tarea de investigación y desarrollo de 
generación de árboles para la pelada ama- 
zonas mediante L-system. 


POVRAY 3.1 


Los señores del Pov-Team han añadido 
algunas mejoras sustanciales y cambios en la 
forma de trabajo. Así, una de estas novedades 
es que las sentencias Halo y Atmosphere 
desaparecen como tal, reemplazadas por 
Media. 


Media a nivel de la escena puede 
actuar como cualquiera de los efectos 
estudiados a lo largo del curso en 
Atmosphere, tales como fog, dust o haze. 
Sin embargo, en los objetos, una instancia 
a Media trabajará como una estructura 
interna a la textura del objeto jugando el 
papel de lo que hasta ahora era conocido 
como halo. Y más aún, un objeto Media 
forma parte de una nueva estructura lla- 
mada Interior. 


Como los creadores del programa 
anuncian, Media no es sólo un nuevo nom- 
bre que englobe a las antiguas estructuras 
nombradas, sino que constituye un novedo- 
so modelo que incluye las prestaciones de 
la estructura Halo. 


Ahora, los famosos pattern utilizados 
para generar texturas como lo pudieran ser 
bozo, woods o marble son funciones de 
Media. 


FIGURA 5. ESCENAS CON ÁRBOLES GENERADOS 
CON TREEDESIGNER. 


Por otro lado, se han añadido cuatro nue- 
vos patterns a las estructuras pigment, nor- 
mal, texture y density, y dos nuevos tipos de 
waves, cubic_wave y poly_wave. Asimismo, 
otra de las novedades más importantes de 
POVRAY es que incorpora un nuevo modifi- 
cador para objetos denominado interior. 


Interior va a contener toda la informa- 
ción de un objeto referente a las propieda- 
des internas del mismo, información que 
antes estaba especificada por las estructu- 
ras halo y finish dentro de la estructura tex- 
ture. Además, para conseguir efectos más 
realistas se ha añadido un nuevo parámetro 
a la estructura finish: relfection_exponent. 


Los macros son ya una realidad en POV- 
RAY con la versión 3.1, con la nueva direc- 
tiva macro definida de la siguiente forma: 


Hfmacro MiMacro (pl, p2... )... 
Hend 


donde pl y p2 son parámetros que puedan 
ser definidos como identificadores, caso de 
los colores, estructuras como pigment y 
demás. Por ejemplo, si pl es un color y p2 
es una estructura pigment, MiMacro se 
podría invocar así: 


MiMacro ( Rojo, pigment [ color rgb 
<1,0,5> ]) 


Y por fin, POV sabe manejar arrays 
multidimensionales; a continuación se 
muestran algunos ejemplos de Jas diversas 
formas con las que se puede crear un array: 


FIGURA 7. REPRESENTACIÓN GRÁFICA DE LOS DIFE- 
RENTES TIPOS DE HOJAS QUE POSEE TREEDESGINER. 


ACCESO RAPIDO A 
LOS COMANDOS 
PARA MODIFICAR 

OBJETOS 


A la vez que movemos el ratón con el 
botón izquierdo del ratón pinchado: 


Operación 


Tecla pulsada 


Trunk-Pos 
Rotation 
Limb-Rotation EGO 

LeaF Rotation ¡O) 

Dip DóL 

Size SóK 

Kadius | 1 ó6 Numblock 1 
Radius 2 2 6 Numblock 2 


XxóM 
RÓP 


*declare MiArray = array[10] 
*local ArrayLocal = array[10] 


Ádeclare Filas = 2; 
declare Columnas = 5; 


Hdeclare MiArray = 
array[Filas][Columnas] 


Además, los arrays pueden ser iniciali- 
zados durante la declaración de la siguien- 
te forma: 


* d e le ta r e 
MiArray=array[2][3][(2,2,1),(2,3,4)) 


Para finalizar hay que tener en cuenta, 
cuando se quiera acceder a la información 
contenida en los arrays, que el primer ele- 
mento de un array siempre tiene como índi- 
ce el O, y no el 1. También se han definido 
dos funciones para el manejo de arrays: 


dimensions (Array) y dimension_size 
(Array, Entero) 


Así, por ejemplo, para el siguiente 
array: 


Hdeclare MiArray = array[3][4] 


la primera de las funciones, dimen- 
sions (MiArray), devolvería el valor 2, ya 
que se trata de un array bidimensional, 
mientras que la segunda de las funciones, 
dimension_size (MiArray, 2), devolvería 
el tamaño de la segunda dimensión, es 
decir, 4. 4 


FIGURA 8. OTRO ÁRBOL GENERADO CON TREE- 
DESIGNER. 
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Reunión de distribuidores 
de ToonBoom 


T oonBoom Technologies, 
compañía que produce 
software de animación 2D, así 
como TicTacToon y USAnimation, 
ha anunciado su reunión de 
distribuidores que se realizará en el 
Siggraph 98. La cita es el día 20 de 
julio, de las 15:00 a las 18:00 horas, 
en el Hotel Buena Vista de Orlando, 
Estados Unidos, durante la cual se 
presentarán las nuevas visiones y 
productos de la compañía. 
Asimismo, la empresa ha anunciado 
que ocupará el stand 779 durante 
la feria Siggraph 98, que se 
celebrará también en Orlando, 
Florida, del 21 al 23 de julio. 


Sistema de edición de 
vídeo económico 


p innacle Systems, compañía 
especializada en sistemas de 
edición de vídeo para todos los 
sectores, ha anunciado el 
lanzamiento de Studio 400, un 
nuevo sistema de edición de vídeo 
para el mercado de consumo que 
trabaja sobre PC consiguiendo una 


calidad de producción 
cinematográfica que estará 
disponible en septiembre a un 
precio recomendado de venta al 
público de 41.900 pesetas (IVA no 
incluido), a través de los 
distribuidores autorizados de 
Pinnacle Systems. 

Entre sus principales características 
destaca su facilidad de uso, ya que 
el usuario puede ver cómo sus 
ideas creativas cobran vida al 
momento; diversión y creación, al 
permitir, entre otras prestaciones, 
la posibilidad de escoger entre más 
de un centenar de transiciones; 
conectividad a Internet, se pueden 
crear vídeos de forma compartida a 
través del correo electrónico o 
desde páginas Web, y, finalmente, 
obtención de un resultado final de 
calidad y alta resolución sobre cinta 
que podrá reproducirse en 
cualquier VCR. 


Edición diaital profesional 


innacle Systems ha presentado el 

lanzamiento de su nuevo sistema 
profesional miroVIDEO DC50 para la 
plataforma Windows NT/95. Este 
nuevo producto estará disponible el 
próximo septiembre a un precio 
recomendado de 385.000 ptas. (IVA 
no incluido), 
Este sistema para la edición digital de 
vídeo ha sido desarrollado en 
compatibilidad con la norma de 
estudio ITU-R 601, por lo que 
permite procesar las producciones de 
vídeo y audio con calidad de 
radiodifusión. miroVIDEO DCSO 


En nuestro CD de portada incluimos las siguientes demos: 


La primera revista 100% práctica para el profesional de las 3D. 


Comenzamos este mes una nueva sección absolutamente práctica 
destinada a que todos nuestros lectores saquen el máximo partido a 
sus programas de 3D. Os presentamos este primer número de 3D 
WORLD Práctico, un cuaderno independiente de la revista en el que, 
siempre, encontraréis ejercicios prácticos, trabajos paso a paso, trucos 
y técnicas avanzadas, todo ello detalladamente para que nada escape 
al usuario a la hora de enfrentarse a su herramienta habitual de 
modelado y animación. Para este primer número hemos elegido 
Bryce 2, Photoshop y 3D MAX, pero la lista crecerá mes a mes 
cubriendo todo el software existente. Un suplemento, en definitiva, 

hecho pensando únicamente en nuestros lectores. 


Miguel Cabezuelo 


Acuerdo para la 
distribución de sistemas 
de edición no lineal 


E empresa Techex Ibérica y la 
compañía Discreet Logic han 
llegado a un acuerdo de 
distribución para los sistemas de 
edición no lineal Edit y las 
herramientas Light, Effect y Paint. 
Edit es un sistema de edición no 
lineal en tiempo real que define 
un estándar en rendimiento en 


e lorkshop modelado 


e Técnicas avanzadas 
e Ejercicio práctico 


este interesante ejercicio. 


e Hazlo tú mismo 
paisaje virtual. 


e Trucos Photoshop 


incorpora las conexiones típicas de 
un estudio de cine y soporta todos 
los niveles de señal y formatos 
utilizados generalmente por dicha 
tecnología. 

Una de las prestaciones más 
destacadas es el procesamiento de 
compilación inteligente, que reduce, 
de forma drástica, tanto el tiempo de 
procesamiento como las restricciones 
hasta 2 GB de los archivos AVI para 
los videos digitales. Esta reciente 


Sumario 


Cómo crear una catarata con 3D MAX, 


Veremos cómo fusionar imágenes 2D con imágenes generadas en 3D en 


Utilizando Bryce 2 vamos a desarrollar, paso a paso, una escena con un 


Usando el resultado de un ejercicio que ya se realizó, llevará a cabo otro con el 
que le daremos un aspecto muy distinto al conseguido en aquella ocasión. 


tiempo real y en calidad de 
imagen para Windows NT; Light 
es una herramienta para la 
visualización e iluminación para 
Windows 95/NT que produce 
ambientes bastante realistas e 
imágenes generadas por 
ordenador, Effect ofrece 
composición de vídeo, animación 
de clips y efectos visuales a los 
artistas digitales sobre 
plataformas Macintosh, Windows 
95/NT y SGÍ 02 y, finalmente, 
Paint consiste en una herramienta 
para la realización de painting y 
animación vectorial. 


Utilizando 3D Studio MAX vamos a realizar el modelado de un flexo. 


compilación se consigue gracias al 
software mirolNSTANT Video 
incorporado como plug-in en el 
programa de edición Adobe Premiere 
suministrado con el paquete. 
Asimismo, el acelerador del 
hardware asegura unos cálculos 
veloces de los efectos y mezclas, 
siendo también beneficioso para los 
programas de animación 3D al 
exportar las animaciones infográficas 
a la cinta de vídeo. 


e Real Flow, el sistema de partículas utilizado en la película «Lost In Space» 


e Painter 3D, un estupendo programa que permite «pintar» directamente sobre los modelos 


FleXO 


U na premisa importante a la hora de 
comenzar a modelar es la de hacerlo de 
forma «creciente» en cuanto a la dificultad, es 
decir, modelando piezas sencillas 
aprenderemos a modelar piezas más 
complicadas. Unicamente de esta manera 
lograremos progresar, ya que si directamente 
nos embarcamos en proyectos muy complejos, 
además de desesperarnos porque no nos sale 
esa pieza tan ansiada, acabaremos detestando 
una de las partes vitales del mundo de las 3D 
como es el modelado. 

Por tanto, este mes diseñaremos un flexo de 
mesa, en apariencia sencillo, que trataremos 
con detalle para que nos quede perfecto. 

Lo primero que se hizo fue conseguir un flexo, a 
tamaño real, para que las medidas y referencias 
fuesen fáciles de tomar. Esto resultó sencillo pero 
hay que tener en cuenta que muy pocas veces 
tendremos la suerte de trabajar con modelos a 
escala real, ya que cuando vayamos trabajando 
con modelos más avanzados, como por ejemplo 
un avión o una catedral, lógicamente no se 
podrá contar con los objetos originales y habrá 
que ayudarse de planos y dibujos. 
Seguidamente se establece una cota de 
medida para cada cuadrado de la rejilla del 
tablero del 3D MAX. En este ejemplo, 
decidimos que cada cuadradito midiera 1 cm., 
de esta manera cada vez que se midiera con la 
regla o con el calibre algún objeto real del 
flexo se le podría aplicar esa medida en 
centímetros a la rejilla del MAX. Por ejemplo, si 
la base del flexo mide 14 cms. de diámetro 
habrá que construir un spline circular de 14 
cuadraditos de diámetro en la pantalla. Con 
esto se conseguirá que el objeto modelado sea 
exactamente igual al original. Es un método 
simple pero muy eficaz. 


FIGURA 1. DETALLE DE LA BASE DEL FLEXO CON LOS 
SPLINES QUE LA COMPONEN. 


NW. Modelado 


NORHSHOP MODELADO 


Autor: David Rivera 


Esta vez no es un avión, no es un tanque, ni tampoco es un 
flamante deportivo, es.... un flexo. Lo modelaremos con 
detalle, explicado pieza a pieza, y al final lo montaremos 


en un escenario real. El reto será lograr que resulte difícil 
distinguir la imagen sintética de la real. 
¿Lo conseguiremos? Vamos a comprobarlo. 


Hay que tener en cuenta cuatro cosas antes de 

empezar cualquier proyecto de modelado: 

1. El nivel de detalle va en función del uso que 
le vayamos a dar al modelo y de la 
perfección que queramos alcanzar. El flexo 
lo haremos con mucho detalle por ser un 
objeto sin mucha dificultad y porque, en 
principio, lo vamos a usar para una imagen 
estática. 

2. Iremos dando nombres «coherentes» a 
cada objeto para no perdernos cuando nos 
encontremos con muchos objetos en 
pantalla. 

3. También daremos colores a cada pieza, lo 
más cercanos a su color real; esto nos 
servirá de mucha ayuda tanto para 
identificar cada pieza como para seleccionar 
determinados grupos de objetos. 

4. Debemos ir agrupando objetos con la 
opción Group del menú de herramientas 
para intentar tener el menor número de 
objetos sueltos por la pantalla. 


No tendremos más remedio 
que crear el muelle partiendo 
de un spline Helix que nos 
servirá de path 


MODELEMOS 

Comenzaremos por la base. Se compone de 
dos piezas, la inferior es un simple cilindro y la 
que va encima de ésta es un spline (figura 1- 
Spline Base) de medio círculo al que aplicamos 
el modificador Lathe para conseguir su forma 


FIGURA 2. VISTA DE LA PARTE CENTRAL DEL FLEXO CON 
LOS MUELLES YA COLOCADOS. 


exacta al rotar sobre un eje central. 

La pieza negra que se encuentra encima de la 
base y soporta todo el flexo es otro spline 
(figura 1 - Spline Goma Negra) con Lathe 
aplicado de la misma manera que la anterior. 
Encima de la pieza anterior aparece otra que 
se crea con una spline (figura 1 - Spline Pieza 
CURVAT) a la cual le aplicamos el modificador 
Bevel para darle volumen y suavizarla. La 
llamaremos para identificarla «Pieza CURVA 
1». Hay que recordar siempre tomar medidas 
de cada pieza tanto el alto, como el ancho, 
como el grosor de la lámina. Duplicamos la 
pieza desde la vista superior (Top) y como 
ésta acaba en una curva, creamos un spline 
curvo entre los dos duplicados y lo 
extrusionamos con el modificador Extrude o 
con Bevel (figura 1). Esta es una buena forma 
de crear finales curvos en piezas que terminen 
en recto. Una vez juntas no se notará que son 
piezas distintas y hará el efecto de una sola 
pieza. 

Le aplicamos a esta última pieza unas letras 
adheridas que son la marca del flexo usando la 
función Text del comando Shape. Tras esto, 
creamos el cilindro negro que atraviesa la «Pieza 
CURVA?» y las tuercas que le acompañan. Estas 
no son más que semiesferas y splines de seis 
lados extrusionados en su medida exacta. 
Esmerándonos sin «demorarnos» en estos 
pequeños detalles podremos, más tarde, colocar 
una cámara donde queramos y siempre 
parecerá un flexo real. 

Una vez creada la base y la «Pieza CURVA1» 
con todos sus complementos modelamos las 
barras de cuadradillo que dan altura al flexo. 
La barra recta es un Box simple con las medidas 
exactas y las que tienen un pequeño giro las 
creamos a partir de un spline cuadrado que lo 
haremos correr a lo largo de un path con la 
forma curva deseada. Ñ 

Existen dos tornillos que van en la parte 
superior de la «Pieza CURVA1» que se crean a 
base de cilindros y un cono entre éstos. La 
parte final de cada tornillo es una semiesfera 
de la cual seleccionamos los vértices de su base 
con el modificador Edit Mesh y los desplazamos 
creando una especie de «cilindro con final 
ovalado». Una vez hecho esto, creamos los 
huecos donde situamos el destornillador. 


Hay dos formas; la primera sería con una 
operación booleana de sustracción (no muy 
recomendable ya que deja muchos vértices 
sueltos y a veces ni siquiera el programa 
permite hacerla), y la segunda (la que hemos 
empleado) desplazando los vértices para crear 
los huecos oportunos. 

En la parte superior de las primeras barras 
hay otra pieza que llamaremos «Pieza 
CURVA2» que crearemos a partir de un spline 
(figura 2 - Spline Pieza CURVA2) al que 
aplicamos Bevel para redondearla y darla 
volumen. Colocamos sus tornillos 
correspondientes y la pieza que sirve para 
apretar la parte superior del flexo dejándola 
fija o aflojándola para poder mover el flexo. 
Se crea con dos splines de distintos tamaños 
a los que hacemos correr a lo largo de un 
path de la altura de la pieza. Luego aplicamos 
booleana de sustracción de un cilindro en su 
interior para dejar el hueco donde irá la 
tuerca (figura 2 - Pieza Apri/Aflo). 

Colocamos las dos barras superiores del flexo 
que soportan la cabeza de éste. Son paralelas 
pero de distintos tamaños. La barra de abajo 
lleva dos tornillos que sirven de soporte de los 
muelles; estos tornillos son sencillos de realizar 
con cilindros. Al final de las dos barras 
superiores se encuentra de nuevo la «Pieza 
CURVA2» que copiamos con los tornillos y sus 
demás elementos, y la invertimos para 
colocarla en su posición real, 

La lámpara lleva cuatro muelles de metal; éstos 
los podemos atacar de dos formas 
dependiendo del uso final que vayamos a dar a 
nuestro modelo. Si vamos a animar el flexo 
posteriormente (al más puro estilo Luxo Jr., 
magnífica animación de John Lasseter), 
necesitaremos que los muelles se estiren o se 
encojan según el movimiento del flexo, por 
tanto no tendremos más remedio que crear el 
muelle partiendo de un spline Helix que nos 
servirá de path para que por él corra una 
circunferencia del grosor del cable del muelle. 
Esto supone, si queremos hacerlo muy suave, 
un gran número de caras por cada muelle 
(aproximadamente 20.000 caras por muelle) 
así es que otra solución sería crear un solo 
muelle muy suavizado, renderizarlo con su 
material de metal ya aplicado y, luego, con un 
programa de dibujo (por ejemplo, Adobe 
Photoshop) sacar del render la imagen del 
muelle retocándola como queramos para 
aplicarla luego a un cilindro básico como 
textura. El efecto es muy similar en una imagen 
estática pero, lógicamente, si queremos animar 
el flexo no quedará más remedio que usar la 
primera forma que hemos descrito. Aquí 
hemos usado la segunda manera ya que para 
esta ocasión sólo necesitábamos el muelle para 
una imagen estática aunque también 


Modelado de un flexo 


FIGURA 3. LA OPCION DETACH ES MUY UTIL PARA CREA! 
COPIAS DE LOS VÉRTICES QUE SELECCIONEMOS. 


guardamos la malla del muelle original por si lo 
necesitáramos en otra ocasión. 

Llegados a este punto, tan sólo nos quedaría 
modelar los cables y el modulo superior que 
sería, por decirlo de alguna manera, la cabeza 
del flexo. Esta parte se compone de tres 
elementos: el soporte negro donde se 
encuentra el pulsador para encender o apagar 
la bombilla, al que llamaremos «cabeza trasera 
negra», la bombilla y el capuchón. 


Lo primero será establecer 
una cota de medida para cada 
cuadrado de la rejilla 


Continuaremos con la «cabeza trasera negra». 
Primero crearemos una primitiva Torus del 
tamaño de la «Zona A» tal y como se muestra 
en la vista Right de la figura 3. Una vez creada 
esta parte, seleccionamos los vértices de su 
parte final con Edit Mesh y hacemos un Detach 
de los mismos para obtener, así, la misma 
forma pero separada y con otro nombre, 
Luego los vamos ampliando, creando tres 
copias de los mismos un poco más grandes 
cada vez. Quizá os preguntéis por qué no lo 
hemos hecho cortando el Torus original con 
cilindros del tamaño de los huecos mediante 
booleanas; no estaría de más que el lector lo 
intentara para descubrir que no queda 
demasiado bien y que es mucho más eficaz 
hacerlo detachando los vértices finales. Una 
vez que tenemos las piezas detachadas, 
separadas unas de otras, metemos otro Torus 
en su interior muy fino, tal como aparece en el 
modelo real, para que cubra los huecos que 
anteriormente hemos dejado. La pestaña final 
es un spline (figura 1 -Spline Pestaña) al que 
aplicamos Bevel para dar volumen y 
redondear, La parte trasera de esta pieza 
donde se encuentra el interruptor son dos 
Torus de tamaños decrecientes y un par de 
cilindros que se cruzan entre sí formando una 
especie mira telescópica de un rifle. Un 


El»; 


FIGURA 4. SE UTILIZAN DOS SPLINES DISTINTOS PARA CREAR 
EL CAPUCHON ROJO POR FUERA Y BLANCO POR DENTRO. 


cilindro con forma ovalada al final ayuda a 
crear el interruptor. Por último, y en la parte 
inferior de la «cabeza trasera negra» creamos 
una tuerca de la que saldrá el cable que 
conecta esta parte con los barrotes del flexo, 
que es por dónde corren los cables. Para unir 
la «cabeza trasera negra» que acabamos de 
crear con la «Pieza CURVA2» invertida que 
tenemos al final de los barrotes superiores 
creamos dos cilindros uno sobre otro, y al 
inferior le aplicamos una booleana de 
sustracción de un Box (caja) para que adquiera 
la forma que realmente tiene. 

El modelado del capuchón del flexo se realiza 
mediante dos splines iguales pero de distintos 
tamaños (figura 4 - Spline Capuchón). La mayor 
recubre a la de menor tamaño, pero a ambas se 
le aplica el modificador Lathe en la misma 
proporción. ¿Por qué si es una sola pieza 
creamos dos splines? Muy sencillo, porque la 
pieza exterior tiene color metálico rojo y la 
interior color metálico blanco. Hay otras 
maneras de hacerlo con un solo spline, por 
ejemplo, una de ellas sería aplicando un material 
múltiple (seleccionando Multi/Subobject) al 
objeto resultante y, luego, en Edit Mesh, con la 
opción Face en Sub-Object arrastrando el cuadro 
hacia abajo llegaremos a la sección que 
identifica los materiales por caras. 
Seleccionaremos las caras interiores y le 


FIGURA 5. CON LA OPCION TWIST SE PUEDE RETORCER EL 


WN. Modelado 


FIGURA 6. DISTINTAS PARTES DEL FLEXO ACABADO CON LAS TEXTURAS 


APLICADAS. 


aplicamos el ID=1, y seleccionando las caras 
exteriores le aplicamos un ID=2; 
posteriormente, sólo resta aplicar el modificador 
UVW Mapping y renderizar el resultado, Cada 
cual puede elegir el método que le parezca más 
conveniente pero es bastante más sencillo el 
primer método aunque al crear dos objetos, 
uno interior y otro exterior, aumentará el 
número de caras del modelo global (figura 4). 
De la cabeza del flexo sólo nos queda modelar 
la bombilla. Para modelar el cristal usamos un 
spline al que aplicamos Lathe (figura 5 - Spline 
Bombilla) y lo suavizamos todo lo posible para 
que quede totalmente liso, como es el cuerpo 
de una bombilla. El casco de ésta está formado 
por dos circunferencias aplicadas a un path, el 
cual luego modificaremos usando las 


Modelado de un flexo 


deformaciones Scale y Twist. Con 
la primera conseguiremos la 
forma ovalada del casco y con la 
segunda lo retorceremos para 
crear las hendiduras del mismo 
que sirven para enroscar la 
bombilla. Tan sólo quedaría 
hacer la parte interior de la 
bombilla con los filamentos, que 
se crea con varias formas con el 
mismo número de vértices 
recorriendo un path y adaptando 
las formas a la silueta del interior 
de la bombilla. 

El último detalle son los cables. 
Uno va desde la parte inferior de 
la «cabeza trasera negra» a la 
«Pieza CURVA2», que está al final 
de las barra superiores, y el otro 
desde el final de las barras superiores hasta la 
«Pieza CURVA2», que se encuentra al final de 
las mismas. El cable es un spline en forma de 
cuadrado con los bordes redondeados que 
corre por un path diseñado con el recorrido de 
los cables, como si estuvieran retorcidos. Para 
poder animar el modelo antes de texturarlo 
debemos colocar los pivotes en el sitio que les 
correspondan para que realicen su giro en 
función del eje marcado. 


MATERIALES 

En el flexo solamente hay cinco materiales 
bastante sencillos, ya que son materiales 
estándar, que deberemos crear nosotros mismos. 
Si hemos ido dando los colores oportunos a 
cada pieza, tal y como dijimos al principio del 


ejercicio, será muy fácil seleccionar, por 
ejemplo, en primer lugar todos los objetos de 
color rojo. Estos componentes son metálicos de 
color rojo con el brillo característico que posee 
el metal. Se le aplica al material un mapa de 
reflexión para que parezca más real (esto se 
hace aplicando un mapa en la casilla Reflection 
del material). 

El segundo material es la zona blanca metálica 
en el interior del capuchón. Es igual que la 
anterior pero de color blanco. 

Los objetos de color negro son todos de 
plástico negro. Se le debe aplicar un número 
bajo en la casilla Shin Strenght ya que el 
plástico no refleja mucho la luz y tiene poco 
brillo. Digamos que en algunas zonas se 
colorea de blanco al incidir la luz sobre él. 

El cuarto material sería el casco de la bombilla 
que es de un color blanco metálico con otro 
mapa de reflexión asignado. 

Y el quinto y último es un material 
transparente que aplicamos a la bombilla. Hay 
que recordar aplicar la opción 2-Sided en los 
materiales transparentes para que se vean 
ambas caras del objeto: la transparente y la 
que se transparenta. La parte interior de la 
bombilla, donde van los filamentos, lleva 
aplicado el mismo material transparente que 
en el exterior. Si quisiéramos que la bombilla 
estuviera encendida le aplicaríamos a la parte 
interior y a los filamentos un alto nivel de Self- 
lumination (Iluminación Propia) para que 
pareciera que produce luz. 

El resultado después de aplicar todos los 
materiales lo podemos descubrir en la 
figura. 6. * 


Montaje en escenario real 


0 go A 2] 
FIGURA 7. PARA INSERTAR EL FLEXO EN 
UNA IMAGEN REAL SE COLOCA EL ES- 
CENARIO COMO FONDO EN LA VISTA DE 
LA CAMARA QUE SE ESTÉ UTILIZANDO. 


La última parte de todo el proceso 
consiste en montar el flexo que hemos 
ido modelando en un escenario real, 
Se pensó que no habría mejor sitio 
para insertarlo que en su lugar 
original, es decir, encima de una mesa. 
El procedimiento es sencillo. Primero 


W. Modelado 


creamos una cámara que enfoque al 
flexo con la misma longitud focal con la 
que se realizo la foto de la habitación. 
De FOV se uso 42 mm y de Lens 45 
mm. Una vez hecho esto, desde el 
menú Views, elegimos Background 
Image y después Display Background 
para poder ver en la vista de la cámara 
del MAX la imagen deseada. Activamos 
en el cuadrante de la cámara la opción 


FIGURA 8. FOTOGRAFIA REAL UTILIZADA 
PARA EL MONTAJE. 


Show Horizon y buscamos, moviendo la 
cámara, que el flexo quedara paralelo 
a la mesa de la fotografía. Luego, solo 
queda desde la opción Rendering, elegir 
Environment Maps y aplicar el fondo 

de la misma imagen con la que hemos 
cuadrado el flexo, en este caso, con la 
foto de la habitación (figura 7). 

El montaje de una imagen sintética en 
un escenario real se explica con gran 


FIGURA 9. MONTAJE FINAL DEL FLEXO EN 
3D SOBRE UN FONDO REAL. 


EP 4 


detalle en el número 11 de la revista. 
Es posible comparar la fotografía de la 
habitación con el flexo real [figura 8) y 
la habitación con el flexo sintético 
(figura 9). El resultado, como se puede 
observar, es bastante similar aunque 
siempre es posible mejorarlo. 

Un último consejo: animaros a que 
seáis vosotros mismos los que creéis 
este sencillo modelo de flexo en 
vuestro ordenador, bien sea como 
imagen estática o para hacer una 
buena animación . Trabajar en este 
caso sobre los pequeños detalles es 
importante para ir cogiendo soltura 
con los comandos y con las opciones 
que este magnífico programa de diseño 
3D ofrece. Y recordar que la única 
manera de aprender a modelar es 
modelando. 


e HAZLO TÓ MISMO | 


Escenarios con vida propta ll 


¡en es cierto que lo dicho en la E ES A E: ; 
B itraducciónipo tiene nada de Cada mes nos acercamos más a la conclusión de este peculiar 
proyecto. Vamos paso a paso detallando todo lo que incluimos en 


falso, ya que cualquier tipo de 


desarrollo que acometamos, por 
pequeño que sea, será como un 
fertilizante que hará crecer 
nuestros conocimientos en este 
terreno de la infografía. Pero sin 
adelantar acontecimientos, nos 
ceñiremos a lo que todavía no 
está concluido y nos ha 
mantenido ocupados durante 
todo este periodo de tiempo, la 
recreación de esta pequeña 
catarata. Pues no, aún no 
detallaremos la realización de la 
misma, todo a su tiempo. El 
motivo por el cual dejamos este 
paso como punto final es sencillo; 
sin lugar a dudas la caída de agua 
es la protagonista de la película, 
por lo tanto tendrá un grado de 
detalle, que nosotros 
otorgaremos, bastante elevado. 
Esto se traduce en la realización 
de un único artículo, el cual trate 
el tema de una forma extensa y 
exhaustiva. 

Si el mes pasado ampliamos el 
entorno donde se desarrolla 
nuestra escena principal, la 
cascada, ahora nos acontece lo 
siguiente: dotar de personalidad, 


éste, y dotando a la escena de model 


os, iluminación y conceptos 


que ya en su finalización nos obligarán a hacer una parada para 
1 J be i E 


reflexionar sobre nuestro estado actual de conocimientos. 


fuerza y apoyo visual a lo 
realizado. Esto se traduce en la 
inclusión de una serie de 
elementos que situarán al 
espectador en un mundo que 
queremos representar, sin que 
éste se vea en apuros a la hora de 
dar sentido a lo que ve. 


LO QUE VAMOS A TRATAR 
Como se ha comentado en un 
principio, el pasado mes nos trajo 
en esencia una ampliación del 
entorno y los conceptos de 


IMAGEN 1. MONTAJE DE UNA SERIE DE FOTOGRAMAS RENDERIZADOS AL EFECTO PARA 
MOSTRAR AL LECTOR LA ESCENA FINAL CON LOS ARBOLES Y LAS ROCAS YA DISTRIBUIDAS. 


iluminación necesarios para la 
buena visualización de la escena 
en el producto final, Con estos 
dos pasos dados, algo pesados 
como se mencionó en su 
momento, podemos dar por 
concluida la limitación del 
entorno a desarroilar, es decir, 
todo aquello que se verá ya está 
limitado por un terreno creado al 
efecto. Pues bien, dado el margen 
de límites y tomando la primera 
secuencia como aquella que por 
su peculiar recorrido de cámara 
acoge en su perspectiva la gran 
mayoría de elementos en escena, 
nos vemos en la obligación de 
crear una serie de modelos que 
una vez dispuestos en ésta 
conformen de forma natural un 
terreno apacible, cómodo de ver 
y con sentido. A pesar de no 
regirse por las leyes naturales de 
nuestro mundo real, tal y como se 
mencionó en el primer episodio 
de esta serie de artículos. Además 
de dotar a la escena de estos 
elementos adicionales, 
otorgaremos al conjunto un 
equilibrio visual conseguido 
gracias a la creación de una 
atmósfera que se encargará de 
dar fuerza y personalidad al 
producto final. 

Con este apartado del artículo 
que tenéis ahora en vuestras 
manos lo que pretendemos es 
hacer siempre una reflexión 
previa de los pasos que vamos 
tratar en su debido momento. 
Esto es de una importancia tal 
que, sin llegar a pasar por dicha 
reflexión, posiblemente la 
realización que llevemos a cabo 


cojeará en su parte más personal, 
es decir, no tendrá fuerza ni 
carácter de atracción, y lo que es 
aún más importante, dirá muy 
poco de nosotros. Estas últimas 
palabras pueden llegar a ser un 
tanto polémicas, pero si se 
piensan de forma objetiva uno 
llega a la conclusión de que son 
válidas en todos sus aspectos. Así 
pues, pensar en cómo 
pretendemos representar algo es 
vital para otorgar de esta forma 
cierto carácter personal al 
trabajo. 


VISTIENDO AL TERRENO 
Habiendo hecho esta pequeña 
incisión, adelantaremos ahora lo 
que nos acontece este mes. Tal y 
como se desprende del texto 
hasta ahora escrito, llega la hora 
de situar en escena los elementos 
necesarios para que de esta 
forma, se ofrezca al espectador 
una idea clara y concisa de la 
situación donde se desarrolla la 
misma. Pues bien, si nos 
remitimos al artículo anterior, 
podemos observar en sus 
imágenes que el terreno 
representado allí está yermo por 
completo. Sin lugar a dudas esto 
es algo que debemos solucionar, 
Es ahora cuando debemos pensar 
en qué elementos son necesarios 
y cuáles deben resaltar más que 
otros. Dado nuestro caso, es 
absolutamente necesaria la 
inclusión de árboles y la 
ampliación de rocas y piedras que 
ya se encontraban en escena. Con 
respecto a los árboles, es 
importante mencionar que serán 


de la familia de las coníferas. Pinos. El porqué 
es sencillo: si desarrollamos una caída de agua, 
y ya en escena se observa la gran cantidad de 
montañas que hay, llegamos a la conclusión de 
que por la altura a la que estamos, lo más 
extendido en cuanto a lo que vegetación 
arbórea se refiere, son los pinos. 


ARBOLES CON CANAL ALFA DE 
TRANSPARENCIA 

Entramos en la creación propiamente dicha de 
este tipo de árboles, no sin antes explicar el 
porqué de dicha elección. Dada la gran 
extensión del terreno a representar, incluir en 
éste árboles tridimensionales sólo puede 
significar dos cosas: que odiamos en exceso al 
ordenador y que no tenemos problemas a la 
hora de perder el tiempo, en lo que a lanzar 
renders y trabajar se refiere. Pues sí, si se 
observa la imagen 1 podemos ver la gran 
cantidad de ellos que hay, y si tenemos en 
cuenta que un árbol 3D suele tener como 
característica principal un gran número de 
facetas geométricas que lo componen, hacen 
de esta opción un imposible, ya que el 
ordenador en uso debe calcular inútilmente 
datos que se le pueden proporcionar de una 
forma más simple. 

Conseguir árboles que no sean 3D y aun así se 
manifiesten como tal, no es tan complicado 
como parece. De hecho es una técnica que ya 
tiene su tiempo y ha sido utilizada para 
muchos, e importantes, proyectos. 
Incluso 3D Studio en sus versiones para DOS 
ya la contemplaba. La idea es bien simple, 
conseguir ofrecer en imágenes una apariencia 
natural, sin que esto ralentice al equipo en uso. 
¿Cómo se consigue? Fácil, dotando a un 
simple plano de un material con unas 
características especiales de transparencia. Es 
decir, forzando en el render final al procesador 
a que tenga en cuenta una serie de 
condiciones, para que represente únicamente 
la imagen deseada. Una de estas condiciones 
es la siguiente: una imagen asociada al 
material aplicado que es la que determinará los 
límites de transparencia, dotando a los pixels 


IMAGEN 2. DISPOSICION DE LAS LUCES SOBRE EL ARBOL 
3D. DESTACA LA POSICION NEUTRAL DE ESTAS. 


Técnicas Avanzadas 
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IMAGEN 3. VENTANA DE CONFIGURACION DE LOS 
PARAMETROS DEL FORMATO TARGA. 


de mayor intensidad hacia blancos, de carácter 
de opacidad, y a los de menor intensidad hacia 
negros, de transparencia. Así pues, el equipo 
que procese estos datos tendrá en cuenta esta 
condición para representar de esta forma la 
transparencia deseada, y que nosotros mismos 
forzamos. 

Con esta pequeña definición de árboles con 
canal alfa de transparencia hecha, nos 
internaremos más en su creación. Como bien 
se ha mencionado, quien determinará la 
apariencia natural de árbol será un material 
generado al efecto, y ya dentro de este 
material, una textura aplicada marcará la pauta 
a seguir por unas definidas formas. Basta con 
conseguir un plano y aplicarle después el 
material. Ahora bien, lo primero que hemos de 
pensar es lo siguiente: tenemos una escena 
iluminada con luces del tipo Shadows Maps o 
Mapa de Sombras, cuya característica especial 
es que no toman en cuenta los valores de 
transparencia de los materiales que están 
aplicados sobre un modelo cualquiera. Esto se 
traduce en una falta de filtración de sus rayos a 
través de estas zonas de transparencia. Por lo 
tanto, las sombras de un árbol con un material 
de este tipo se regirán por los contornos del 
plano y no tendrán en cuenta la propia 
transparencia del material. ¿Qué hemos de 
hacer? Sencillo, calcar el contorno del árbol 
con las herramientas propias de creación de 
líneas Spline 2D que contempla 3D Studio 
Max. De esta forma, la sombra se ceñirá a un 
contorno muy parecido al de un árbol natural. 
Para esto, y como punto anterior, hemos de 
estar en posesión de las imágenes que serán la 
textura de árbol que deseemos. Llegados a 
este punto nos remitimos al recuadro Creación 
de la textura de Pino para averiguar cómo se 
consiguen estas imágenes. 

Con las imágenes en mano, y después de dejar 
claro que necesitamos calcar el perfil de cada 
árbol, por las razones técnicas anteriormente 
mencionadas, procederemos a preparar el 
terreno para realizar este primer punto. Así 
pues, situaremos una a una las imágenes sobre 
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IMAGEN 4. CONFIGURACION DE LA REPRESENTACION DE 
IMAGEN SOBRE LAS VIEWPORTS DE TRABAJO. 


las Viemports o ventanas de trabajo para poder 
calcarlas fácilmente. El procedimiento es el 
siguiente: primero nos dirigiremos al menú 
Views/Background Image... y allí elegiremos la 
imagen que pondremos de fondo. Es 
importante mencionar que si vamos a calcar la 
imagen ArbolX_Front, situemos la misma en la 
ventana Front y la perfilemos desde allí. Las 
opciones de configuración son como las 
mostradas en la imagen 4. 

Con la imagen de fondo en activo nos 
dirigiremos al panel Create seleccionando las 
herramientas Shapes/Splines, y ya aquí dentro 
Line. Pues bien, con esta última herramienta 
copiaremos el perfil como se observa en el 
resultado final de la imagen 5. Hay que tener en 
cuenta que las cuatro imágenes que 
conformarán el modelo final nos están 
determinando sólo dos planos a crear, pues la 
imagen ArbolX_Front corresponderá con 
ArbolX_Back, al igual que las otras dos restantes, 
debido a que son simétricas. De esta forma, 
habiendo creado el plano que contendrá a las 
imágenes ArbolX_Front y ArbolX_Back, 
repetiremos la misma operación desde ventana 
Left o Right, con su correspondiente imagen de 
fondo. Una vez creados los dos planos, que serán 
líneas 2D únicamente, tendremos que aplicarle 
un modificador UVW Map para darle razón 3D y 
acoplar la textura final a unas coordenadas que 
impondrá este último modificador. La 
configuración de éste no se tocará, pues según 
se hace activo sobre el plano, las opciones por 
defecto servirán para nuestros fines. Ahora sólo 
resta seleccionar el plano y aplicarle el material 
creado al efecto. Este material lo crearemos 
como se indica más abajo. 


CREACION DEL MATERIAL PINO 

Como se desprende del texto, quien conformará 
la imagen de árbol no será el elemento 3D 
propiamente dicho, sino más bien el material 
aplicado sobre el elemento 3D. Así pues, el 
material contará con un grado de detalle 
bastante elevado. Contamos para ello con una 
serie de imágenes que, a modo de textura, 
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IMAGEN 5. HERRAMIENTA LINE EN PLENO PROCESO DE 
CREACION DEL PLANO QUE CONTENDRA LA TEXTURA DE 
PINO. 


dotarán de un aspecto natural al árbol final (las 
imágenes son las realizadas en el recuadro 
Creación de la textura de Pino). Obsérvese que 
son cuatro las imágenes realizadas para dicho 
material. El propósito es el siguiente: conseguir 
incluir estas cuatro imágenes en un material que 
las sitúe en las caras, tanto normales como 
opuestas, de los dos planos transversales, para 
que de esta forma y desde distintas perspectivas, 
el pino no sea el mismo y dé una apariencia más 
real. Ver imagen 6. 

La solución a esta situación nos la ofrece un 
material del tipo Double Sided. La característica 
predominante de este material es el soporte 
que presta al usuario a la hora de dotar de 


IMAGEN 8. PASO A DAR A LA HORA DE CREAR EL 
MATERIAL POSTERIOR, EN SENTIDO CONTRARIO A LAS 
NORMALES DEL PLANO. 


Matenal Editor - Pino2 
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Escenarios Vivos 


IMAGEN 6. PLANOS CON EL MATERIAL FINAL APLICADO. 
NOTESE EL GRADO DE DETALLE PROPORCIONADO POR 
LAS TEXTURAS. 


diferentes texturas a los modelos, con relación a 
la disposición de las normales de éste. Es decir, 
dentro de este material se podrán crear unos 
segundos que se dispondrán sobre el modelo 
de la siguiente forma: uno para la parte donde 
apuntan las normales, y otro para la zona 
geométrica discriminada por estas normales. 


Quien conformará la imagen 
de árbol no será el 
elemento 3D propiamente 
dicho, sino más bien 
el material aplicado sobre 
el elemento 3D 


NOTA 

Es importante mencionar a aquellos que no 
conocen la teoría, qué normales son los vectores 
de visualización calculados en el proceso de 
render y de sombreado. Tener en cuenta que 
toda la geometría de un modelo está compuesta 
por unas caras o facetas, éstas a su vez cuentan 
con una serie de opciones a la hora de 
visualizarlas. Estas opciones están regidas por 
unos vectores, que dependiendo de hacia dónde 
apunten, las facetas serán vistas o no. 

Pues bien, dejando claro este último punto de 
vital importancia, comenzaremos a relatar la 
solución al caso que nos acontece. Antes hay 
un factor a tener en cuenta, y si se nos permite, 
de gran relevancia: el nombre del material. Y es 
que para establecer un orden en nuestro 
trabajo este punto no es como para tomárselo a 
la ligera. Si os dais cuenta, este tipo de material 
consta de submateriales, y si no están regidos 
bajo una nomenclatura pueden hacer del 
proyecto un caos en su estructura. Así, como 
ejemplo, llamaremos a este primero 
Arbol1_FrontéBack, pues contendrá las 
texturas de alzado y vista posterior. Dado este 
ejemplo, repetiremos la misma operación en los 
demás materiales a crear, como el que irá 
aplicado al otro plano: Arbol1_LeftárRight, 
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EMPLAZAR LA IMAGEN, RESTRINGIENDO LA MISMA A 
UNOS LIMITES MARCADOS. 


también del tipo Double Sided. 

Aclarado este factor, llega la hora de perfilar lo 

que será el material de pino. Sin más, 

activamos el botón situado al lado de Facing 

Material para acceder al material que se 

aplicará en la posición de las normales del 

plano. Una vez dentro, y después de llamar a 

este submaterial Arbol1_Front, configuraremos 

sus Basic Parameters de esta forma: 

e Shading: Constant 

Ambient. RGB 0 

Diffuse: RGB 0 

Specular. RGB 0 

Filter. RGB con un Valor entre 50 y 100, 

según los resultados. 

Self-Ilumination: 100, pues la textura de 

pino que aplicaremos próximamente consta 

ya de una iluminación neutra como se 
detalla en Creación de la textura de Pino. 

e Los valores de configuración en Shininess y 
Shin. Strength, se tornarán a O pues no serán 
efectivos con una autoiluminación tan 
acuciada como es el caso. 

Ahora bien, con esto último hemos dado paso 

a una configuración base para poder incluir 

finalmente las imágenes. Éstas las situaremos 

dentro del desplegable Maps, y en las 
siguientes opciones: Diffuse y Opacity. Pues 
bien, pinchando sobre el botón que hace 
referencia a Diffuse, y eligiendo un tipo de 
material 2D maps, Bitmap para ser exactos, se 
desplegará ante nosotros una serie de opciones 
muy familiares y fáciles de configurar, pues 
sólo tendremos que llamar a la imagen que 

deseemos representar en el material y regirla a 

unos límites para que el mapeado sobre el 

plano sólo visualice esa zona de la imagen. 

Llamar a dicha imagen es bien sencillo, pues si 

pinchamos sobre el botón que hace referencia 

a Bitmap:, tendremos la posibilidad de buscar y 

elegir la textura Arbol1_Front.tga. Con relación 

a los límites del mapa de bits, contamos desde 

la versión 2.0 de Max, de una herramienta 

llamada Cropping/Placement creada al efecto. 

En ésta, basta con activar la opción Apply, y 


Tecnicas Avanzados 


LOS MATERIALES CREADOS. ESTO PODRIA CAUSAR 
CONFLICTOS A LA HORA DE IMPORTARLOS A LA ESCENA, 


posteriormente hacer clic en el icono View 
Image. Activado este último, se nos presentará 
una ventana como en la imagen 7, donde 
limitaremos de una forma fácil e intuitiva la 
imagen. Una vez finalizado este paso tenemos 
dos opciones de limitación: Crop, que cortará 
la imagen en los límites establecidos, y Place, 
encargada de regir los límites al mapeado 
sobre el modelo. Como es lógico 
seleccionaremos Place, ya que al cortar la 
imagen en el proceso de render a la hora de 
cargar los mapas el procesador tendrá que 
cargar la imagen y posteriormente cortarla, un 
paso que nos ahorramos. 

Con estos pasos hechos, podemos dar por 
concluida la configuración del mapa que dará 
textura a la parte del plano que se 
representará en el lado frontal. Falta otorgar 
solidez a la zona de textura y restar las partes 
que sobran de la misma ofreciendo 
transparencia. Esto lo haremos de la siguiente 
forma: subiremos un nivel con Go to Parent, 
para volver al desplegable Maps, y ya aquí 
pincharemos y mantendremos apretado el 
botón del ratón sobre el icono recién creado 
de Diffuse, y a continuación arrastraremos éste 
hasta el icono que representará la 
transparencia, Opacity. A esta acción se la 
llama comúnmente DragSDrop, o arrastrar y 
soltar. Pues bien, con esto hemos copiado las 
mismas opciones que configuramos 
anteriormente en Diffuse. Sólo deberemos 
acceder a Opacity para obligarle a que actúe, 
no con los 24 bits propios del archivo TGA, 
sino con los 8 bits del canal generado al 
efecto, como se menciona en Creación de la 
textura de Pino. Este proceso es realmente 
fácil, ya que una vez dentro de Opacity, en los 
Bitmap Parameters/Mono Channel Output 
escogeremos Alpha. De esta forma le 
forzaremos a que trabaje únicamente con el 
canal de 8 bits de información. 

Hecho esto volveremos sobre nuestros pasos 
con Go to Parent, hasta llegar al material 
Double Sided. Repetiremos la misma 


Técnicas Avanzadas 


Escenarios Vivos 


IMAGEN 10. FINALIZADOS LOS PROCESOS MENCIONADOS 
EN EL ARTICULO, NO DEBEMOS PASAR POR ALTO EL 
AJUSTAR LOS EJES DE COORDENADAS A LA BASE DEL ARBOL. 


operación, no sin antes llamar al material Back 
Material como Arbol1_Back. La creación del 
material que se situará en la zona del plano 
discriminada por las normales no difiere en 
aspecto alguno de lo mencionado con 
anterioridad salvo en una cosa, las imágenes 
que servirán de texturas, ya a la hora de 
situarlas, se deberán girar 180* en su 
coordenada V. Esto es así porque la imagen 
renderizada del árbol, tanto Arbo/1_Front.tga 
como Arbol1_Back.tga, fueron creadas desde 
las Viewports de 3D Studio Max, 
compartiendo así un punto de vista idéntico. 
De esta forma, y por razones del mapeado 
sobre el plano, las hojas, ramas y tronco se 
convertirían en una simetría, y no se acoplaría 
bien la imagen posterior al mismo. Esto, 
como se puede observar, es un paso 
inevitable para obtener los mejores 
resultados. Observe la imagen 8. 

Con este material creado a modo de ejemplo, 
seremos capaces de generar el otro que irá 
aplicado al plano transversal restante, que bien 
puede ser llamado Arbol1_Left£Right. Es 
importante mencionar que es necesario girar 
180" en la coordenada V todas las imágenes 
aplicadas como texturas y opacidad de su 
submaterial Back Material Arbol1_Right, como 
se ha mencionado un poco más arriba. 


PERFILANDO DETALLES 

SOBRE EL ARBOL 

Una vez hayamos creado los planos y los 
materiales, seleccionaremos el plano que 
generamos desde la Viewport Front, y desde el 
Material Editor, y le aplicaremos el material 
Arbol1_FrontBack. Lo mismo hacemos con el 
plano creado en la Viewport Left, aplicando a 
este último el material Arbol1_LeftrRight. 

Con los dos planos ya completos, los adecuamos 
para que a la hora de importarlos su manejo se 
haga simple y sencillo. Esto se traduce al 
agrupamiento de los mismos y a la situación de 
su eje de coordenadas. Cuidado, su 
agrupamiento no significa que utilicemos para tal 


18 


fin la orden Agrupar, situada en el menú 
Group/Group, sino que más bien convertiremos a 
malla editable uno de los planos y con Attach, lo 
uniremos en una única malla geométrica con el 
otro. Eso sí, posteriormente en las opciones de 
unión activaremos la opción No modificar [Ds de 
Material o Material, para que de esta forma no 
perdamos la información aplicada a cada plano 
por individual. Concluido este punto es 
importante mencionar que los materiales, con 
esta última acción, los hemos unido en uno del 
tipo Multi/Sub-Object, por lo tanto deberemos 
dirigimos al Material Editor para darle nombre, Si 
se crean más árboles y ejercemos las mismas 
acciones de unión que a este último, al no tener 
el material Multi/Sub-Object un nombre 
identificativo, a la hora de importar los demás en 
la escena final tomarán las propiedades del 
último importado o del que ya figura en escena, 
dependiendo de lo que elijamos en el proceso de 
importación. Por lo tanto, y para concluir con 
este punto, se hace necesario otorgar un nombre 
al material Multi/Sub-Object, Ver imagen 9. 

Otro paso importante a dar es situar el eje de 
coordenadas en la base del árbol, pues con esta 
acción el modelo ya importado en la escena se 
hará más manejable, sobre todo a la hora de 
escalarlo. Situar dichos ejes es un proceso muy 
fácil, basta con dirigirse al panel Hierarchy, allí 
pinchar sobre el botón Affect Pivot Only y mover 
los ejes hasta la base del árbol. Ver imagen 10. 
Con nuestros árboles de canal alfa de 
transparencia concluidos, abriremos por fin la 
escena donde reside el entorno creado por 
nosotros mismos, y los importaremos con la 
opción del menú File/Merge, escogiendo el 
archivo Max que los contenga. Una vez 
importados los situaremos a lo largo del 
terreno de forma natural, escalándolos para 
que uno no sea igual que otro. Esto sin duda 
dotará de mayor realismo a la escena final. 
También copiaremos las piedras y las rocas que 
ya contemplaba nuestro proyecto para 
situarlas en diferentes puntos, y elevar de esta 
forma la cota de detalle. / 


IMAGEN 11, ESTA ES LA IMAGEN QUE GUARDARA EL 
ARCHIVO TARGA,.24 BITS POR UN LADO, Y EL CANAL DE 
TRANSPARENCIA, EN OTRO DE 8 BITS, 


3 dimension 


B ien es cierto que el ejercicio práctico que 
ahora nos acontece es de una sencillez 
abrumadora. Con un poco de esfuerzo por 
nuestra parte, a la hora de estudiar 
previamente las herramientas de los 
programas con que contamos, es más que 
suficiente para la resolución del mismo. Aún 
así, nos vemos en la obligación de tratar este 
tipo de proceso, paso a paso, para que, de 
esta manera, el lector observe con 
detenimiento una de las formas que tiene 
para concluirlo, pues ésta no es la única. 
Como se mencionaba anteriormente, la 
sencillez de la práctica no exige un grado de 
atención mayor, más que el ofrecido en estas 
líneas. Esta es la razón por la que nos 
decantamos por este simple proyecto en 
particular: esperando que el lector se inicie en 
esta práctica, y una vez trabaje sobre ella, 
observe el amplio abanico de posibilidades 
que encierra dicho proceso. 


PREPARANDO EL CAMINO 

Como viene siendo habitual en nuestra 
publicación, constantemente recordamos al 
lector la importancia implícita que tiene el 
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hecho de pensar los pasos a dar en 
cualquier tipo de proyecto al cual nos 
enfrentemos. Esto se traduce en el paso 
previo al mismo, es decir, decidir cuál es la 
finalidad de éste, apelando a los motivos 
que nos han llevado a la realización del 
desarrollo, y ya trabajando sobre él, el 
enfoque final que ofreceremos. Esto último, 
sin lugar a dudas, es un punto que lo 
determinará nuestro propio factor personal, 
artístico y creativo. No. Lo mencionado no 
es ningún delirio del autor, es cierto en 
todos sus aspectos. Recordar lo siguiente: 
aquellos que consigan salir adelante en el 
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terreno de la infografía, cuando tengan un 
contrato, éste estará regido bajo el llamado 
convenio de Artes Gráficas. Su nombre lo 
dice todo, ¿verdad? 

Pues bien, habiendo hecho esta pequeña 
incisión sobre el estado actual del mercado 
laboral y de los movimientos previos a un 
proyecto, detallaremos brevemente de qué va 
a constar la práctica que nos acontece en este 
momento. Como el nombre del artículo nos 
indica, se trata, básicamente, sobre los pasos 
a dar a la hora de fusionar elementos 3D en 
imagen real. El motivo lo podemos encontrar 
en cualquier imagen o foto que tengamos a 
mano. Con la palabra motivo hacemos 
referencia a la finalidad representativa del 
proyecto. En nuestro caso, se nos presentó la 
situación siguiente: deformar la acción real de 
una foto original, cuya imagen principal 
refleja a un bañista como protagonista de 
ésta, posando ante un paisaje 
verdaderamente atractivo. Jugando con el 
doble sentido, y excitando un poco a la 
imaginación, giraremos 180” la acción 
previamente mencionada, volcándola a unos 
fines un tanto escasos de modestia. 
Situaremos en escena una lancha fueraborda, 
justo detrás de la línea del personaje, dando a 
entender la posesión de ésta por parte de 
nuestro protagonista de la foto. 


PRIMER PASO. PHOTOSHOP 

Entramos en la realización propiamente 
dicha de la práctica. Como paso primordial, 
después de haber decidido la imagen, la 
inclusión de los elementos 3D y la finalidad a 
representar, hemos de pasar a formato 
digital la foto deseada. Escogeremos 
PhotoShop como programa encargado de 
semejante tarea. Invocaremos el controlador 
TWAIN del sistema desde PhotoShop, 


== 


mediante el menú Archivo/Importar/TWAIN, 
y ya aquí capturaremos la foto de forma que 
se pueda tratar en PhotoShop. El tamaño de 
la imagen dependerá del formato de salida 
que tendrá, es decir, si el resultado final será 
a posteriori impreso, la resolución de la 
imagen será lo bastante grande como para 
no perder detalles en la impresión final. Con 
un tamaño de 2300 pixeles de ancho, nos 
aseguraremos una impresión en algo más de 
DIN A4. Es importante mencionar que, 
generalmente, las imágenes escaneadas bajo 
cualquier tipo de dispositivos de esta clase 
necesitan de cierto número de tratamientos 
para conseguir, de esta forma, la fiabilidad 
necesaria y para que exista similitud entre la 
foto y la imagen digital. Estas acciones sobre 
las imágenes son en extremo imposibles de 
detallar, pues los escáneres varían su 
resultado final dependiendo de la casa a la 
que pertenezcan y la configuración sobre la 
cual se rigen. En cambio, sí podemos 
proporcionar las herramientas que 
generalmente se utilizan para estos fines, 
que son: Brillo/contraste y Tono/saturación, 
las dos bajo el menú Imagen/Ajustar de 
PhotoShop. Posiblemente se haga necesario 
el uso del filtro Enfocar/Máscara de 
enfoque..., para conseguir que los perfiles de 
la imagen se acentúen y realcen más a la 
imagen. A continuación, sólo resta salvar 
dicha imagen en disco como una versión en 
alta resolución definitiva y, posteriormente, 
con la opción Imagen/Tamaño de imagen 
reducir el tamaño del archivo a una 
resolución más pequeña, como por ejemplo 
a 600 pixeles de ancho, para tener una 
imagen mucho más manejable a la hora de 
trabajar en 3DStudio Max como imagen de 
fondo. 


SEGUNDO PASO, 3DSTUDIO MAX 

Este segundo paso nos obliga a ejecutar 
3DStudio Max para trabajar sobre él. Una vez 
dentro, hemos de escoger el modelo 3D de la 
lancha fueraborda deseada. Como es nuestro 
caso, contamos con una base de datos la cual 
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contenía dicho modelo, así pues nos hemos 
ahorrado el tener que crearla partiendo de 
cero. Una vez esté el modelo 3D en el espacio 
tridimensional de las ventanas de trabajo, 
inmediatamente crearemos un plano que 
simulará el nivel del agua del mar y una 
cámara que posteriormente emulará a su 
homónimo real. 


Concluidos estos puntos, nos situaremos en 
la ventana de trabajo de la cámara recién 
creada y dirigiremos nuestros pasos hacia el 
menú Rendering/Environment. En la sección 
Environment Map haremos click en su icono 
y elegiremos Bitmap como representación 
de entorno. Inmediatamente sobre el icono 
pinchado figurará un nombre como éste, 
Map +1 (Bitmap), pudiendo variar el valor 
numérico por otros de mayor numeración, 
si hay en escena texturas bitmap aplicadas a 
los elementos 3D. Una vez hecho esto, 
cerramos la ventana Environment y abrimos 
el Material Editor. Lo que tenemos que hacer 
aquí es asignar la imagen de baja resolución 
comentada en el primer paso al Map +1 
(Bitmap). Así pues llamamos a dicho mapa 
con la opción Get Material. Habiendo hecho 
esto, se desplegará ante nosotros el 
Material/Map Browser que nos ayudará a 
escoger de la escena, Scene, dicho mapa de 
entorno comentado. Como si de una 
asignación de textura se tratase, elegiremos 
la imagen de baja resolución creada al 
efecto y en el desplegable Coordinates, el 
Mapping: lo situaremos en Screen para que 
de esta forma no se deforme la imagen en el 
render final. 
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Habiendo concluido este paso, estaremos 
seguros de que a la hora de lanzar los 
renders de prueba, el fondo será fiel a 
nuestros propósitos. Ahora bien, en el render 
se visualiza la imagen, pero en las ventanas 
de trabajo se hace necesario tener como 
referencia también dicha imagen. Esto es 
bien sencillo; sólo tenemos que dirigirnos al 
menú Views/Background Image y alterar la 
configuración como se muestra en la 
siguiente figura. 


a de da 


O 
| Par. 


TERCER PASO. 3DSTUDIO MAX 


Con la imagen de fondo en la ventana de 
trabajo perteneciente a la perspectiva que 
acoge la cámara virtual, hemos de buscar 
ahora el punto de vista que puede 
corresponder con la perspectiva de la 
cámara real. Dada la simpleza de nuestro 
proyecto en particular, bastó para esto 
inclinar ligeramente la cámara y apartarla de 
su objetivo, la lancha, en unas cuantas 
unidades. Esto, sin lugar a dudas, no es 
suficiente. Se tuvo que crear una caja 
primitiva, Box, de manera que envolviese al 
bañista tal y como se desprende la siguiente 
imagen. 


Con esto generamos un punto de 
referencia, así que ya sólo bastó seleccionar 
a la lancha y a su plano de nivel de agua, 
para que con la herramienta Move, o mover, 
desplacemos estos modelos 3D hasta dar 
con la situación deseada con respecto a la 
imagen de fondo. 


CUARTO PASO. 3DSTUDIO MAX 
Ahora hemos de crear el perfil del bañista 
que vamos a interponer entre la lancha y la 


NS UA E 
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cámara, para después asignarle un material 
especial que más adelante se comenta. Así 
que, al igual que hicimos para ver la 
imagen de fondo en la ventana de trabajo 
de la cámara, repetiremos la misma acción 
desde la ventana Front, para calcar dicho 
perfil con la herramienta Line, del panel 
Create/Shapes. 


con la peculiaridad de que sean visibles las 
sombras arrojadas por parte de la lancha 
fueraborda. Esta clase de material es del tipo 
Matte/Shadow. Su configuración es bien 
simple; una vez seleccionado con los valores 
por defecto resultan válidos para los 
propósitos del perfil del bañista. Y para el 
nivel de agua, sólo tendremos que activarle 
la opción Receive Shadows. 
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Con el perfil calcado, y un modificador extra 
del tipo Extrude, lo situaremos de tal forma 
que se acople al perfil de la imagen, 
tomando como referencia la ventana de 
cámara siempre. Ahora sólo nos queda el, 
quizá, más complejo de todos los pasos vistos 
hasta ahora: crear la ambientación necesaria 
para dar concordancia a los modelos 3D en 
el espacio real. Léase iluminación. Dado el 
poco espacio que tenemos en la realización 
de este artículo, no se puede detallar al 
máximo todo lo que la iluminación encierra 
en esta característica práctica, ya que 
también esto conllevaría una ampliación 
considerable de éste. 


Con esta última acción tendremos lista la 
escena como para darle una salida final. Si 
recordáis, el fondo de la imagen del render 
estaba con una resolución baja precisamente 
escogida para que los renders de prueba 
agilizaran este proceso, así que 
dirigiéndonos al mapa de entorno ya 
comentado, cambiaremos la imagen en baja 
resolución por la imagen final. Finalmente, 
tan sólo resta hacer click sobre el icono de 
Render, dotarle de las proporciones en 
pixeles iguales a las de la imagen recién 
cambiada y lanzar el render como imagen 
final. 


QUINTO PASO. PHOTOSHOP 

Una vez finalizado el render, abriremos el 
archivo gráfico que lo contiene en PhotoShop, 
y con la herramienta Clonar, retocaremos 
aquellas zonas de la imagen en la cual el perfil 
no se haya comportado como nosotros 
hubiéramos deseado. 


El crear la iluminación más óptima y que 
más se adecue a nuestro proyecto exigirá 
generar un gran número de renders de 
prueba. Así pues, hemos de tener la escena 
lo más completa posible. Esto significa que 
tendremos que dotar al perfil del bañista de 
un material que, por su carácter de 
especialidad, deje ver esa parte de imagen 
de fondo a la cual restringe. Otro material 
de similares características deberá llevar el 
plano que simula el nivel de agua, pero éste 


Hecho esto, seleccionaremos la lancha 
ciñéndonos un poco a sus bordes y 
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aplicaremos un poco de Ruido, para que la 
lancha se fusione aún más con la imagen 
original. Bien es cierto que 3DStudio Max 
añade a sus renders una opción llamada 
Dither, que intenta reproducir este «ruido» en 
sus imágenes, pero si somos un poco 
objetivos caeremos en la cuenta de que la 
foto original contiene más de esa peculiar 
característica, la cual hay que contagiar a los 
elementos 3D para conseguir el equilibrio 
deseado. 


Una vez concluido este último punto, 
podremos dar por finalizado el proyecto, Ya 
en PhotoShop y con las herramientas propias 
de este programa de retoque digital, se nos 
abrirá un gran número de posibilidades a la 
hora de darle un mayor carácter de atracción 
al resultado de nuestro trabajo. Desde dotar 
al modelo de la lancha de una ligera 
corrosión por los agentes atmosféricos hasta 
añadir más personajes al original. Todo esto y 
mucho más. Quién sabe ¿quizá el bañador? 
Un saludo. 


>HICIONO 


| Enesta práctica hemos visto un ejemplo de 
integración de imagen real e imagen generada €n 
3D utilizando 3D Studio MAX y Photoshop, dos 


de las herramientas más utilizadas para este tipo 
de trabajos. Como se ha podido ver, este ejercicio 
no ofrecía mucha dificultad, razón por la que el 
lector no debería tener problema en realizarlo 


Eso sí. Como siempre, lo más importante es 

| practicarlo, o de lo contrario no servirá pare 

nada explicarlo si luego no se va a llevar a cabo 
Cada uno puede usarlo con el modelo yl: 
imagen que desee, aunque es prefer ble realiza 
el ejercicio sobre una imagen similar par: 


| ln inación no nos va a faltar, quizá lo único 
| que nos falte ea el tiempo para realizarlas 
| todas ¿o no?. 
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Autor: Miguel Cabezuelo 


Creación de un mundo en Bruce € 


L O que vamos a Crear será una escena con 


varias montañas, su cielo, un sol y, si se tercia, 


Una roca volante al estilo de las ciudadelas 
voladoras que son tan dadas a aparecer en la 
literatura fantástica. Después de estas primeras 
consideraciones, comenzamos nuestro trabajo. 


Lo primero que hacemos es, como en 

todo programa, abrir un nuevo 

documento (menú File, opción New 
Document), y seleccionamos la opción Standard 
PC de la lista que aparece a la derecha. Dado 
que esta opción tiene por defecto una resolución 
de 640x480 puntos, la cambiamos a 800x600 
para obtener una mejor definición en la escena. 


El segundo paso consiste en configurar la 
previsualización de la escena que aparece 


en la parte superior izquierda del entorno 
de Bryce 2, lo que nos dará un mayor control 
sobre cada paso que realicemos, ya que es aquí 
donde vemos cómo va quedando nuestro 
trabajo. En este caso seleccionamos que haga la 
previsualización de la escena completa (Full 
Scene) en la vista actual (Current View) y que se 
actualice automáticamente (Auto-Update). 


Bien, ya tenemos configurado a nuestro 
gusto el tipo de documento pero vemos 
que en la ventana de creación de la 
escena la rejilla no aparece completa, con lo que 
sólo podremos crear nuestro mundo en una 
parte del documento, y no en el documento 
completo. Esto lo podemos arreglar con el icono 
para situar la cámara moviéndola en los ejes XY, 


En el artículo de esta nueva sección práctica hemos querido 
convertirnos en dioses virtuales y crear nuestro mundo con Bryce 
2. Hemos elegido este programa porque este software se regaló 


completo en el anterior número de la revista, y nada mejor que 
una versión completa para sacar todo el partido a un programa, 
ya que con una demo no podremos hacer mucho, normalmente. 


XZ, YZ y el de rotación de la cámara, operación 
que realizaremos varias veces según necesitemos 
trabajar en un punto u otro de nuestro mundo 
virtual. Tan sólo tenemos que pinchar en alguno 
de ellos y, sin soltar el botón del ratón, mover la 
escena a nuestro antojo hasta encontrar una 
posición Óptima para trabajar. 


Después de situar la cámara en la 

posición elegida comenzamos el trabajo 

propiamente dicho. El primer paso será 
crear un terreno sobre el que se asentará cada 
elemento de la escena, para lo cual iremos a la 
opción Crear Suelo (Create Ground Plane) de la 
lista de iconos que aparecen en la parte superior 
de la pantalla, y cuyo nombre aparece según 
situamos el cursor sobre cada uno de ellos. Al 
crearse, el terreno se adaptará para ocupar la 
extensión total de la rejilla, con lo cual no 
tendremos que cambiar sus dimensiones. 


veremos que aparecen unos iconos con 

unas letras y, concretamente, el que nos 
interesa es el que está señalado con la letra M, 
y que es el que utilizaremos más a menudo, 
puesto que se trata del Editor de Materiales, 


O En unos de los vértices de este suelo 


Dentro del Editor de Materiales 

podemos ver una ventana de 

previsualización idéntica a la que 
aparece en el entorno del programa, una 
rejilla de materiales donde definiremos 
parámetros como la transparencia, 
especularidad, reflexión, Bump y otras, además 
de unas ventanas a la derecha donde se ven 
los componentes de los materiales tanto para 
texturas 3D como para imágenes 2D. 


Bien, pues en la ventana de 
previsualización que ya hemos 
comentado vemos una flecha a la 

derecha que nos da paso a todos los tipos de 
materiales de los que disponemos para asignar 
a cada elemento. Para nuestro suelo, que no se 
verá mucho, vamos a seleccionar el material 
Sandstorm, que se encuentra en el grupo de 
materiales Planes €: Terrains, con lo que ya 
tendremos nuestro suelo creado, 


nuestro terreno, a través del icono de 

creación de terrenos (Create Terrain). El 
terreno aparece justo en el momento en el que 
pulsamos el icono, alineado en el centro de 
nuestra escena y con un aspecto diferente del 
que pretendemos darle. Bien, pues lo primero 
que haremos será, pinchando en cada uno de 
los vértices y estirando la montaña en cada uno 
de ellos a nuestro antojo, cambiar sus 
dimensiones para darle la apariencia que 
queremos y situarla en una posición adecuada. 


18) Ahora creamos la primera montaña de 


Si echamos un vistazo a la escena 

ahora, haciendo un render, veremos 

que nuestra montaña se ha impregnado 
del material que habíamos asignado al plano 
de suelo que habíamos creado. Como no 
queremos darle ese mismo aspecto, sino otro 
distinto, nos acercaremos al Editor de 
Materiales, pero hay algo antes. 


los vértices de lo montaña, el que tiene 

señalada la letra E, veremos que se abre el 
apartado Elevation, uno de los más vistosos del 
programa. En él podremos cambiar 
completamente el aspecto de nuestro terreno o 
montaña, darle un aspecto erosionado, hacer 
que se disparen los picos de la montaña y 
muchas otras opciones que hacen que dos 
terrenos nunca sean iguales aunque se le hayan 
dado las mismas dimensiones al crearlos. 


10) Si pulsamos el icono que hay en uno de 


opciones Smoothing, Height Noise y 

Erode para cambiarle el aspecto según lo 
necesitemos. También se puede probar el resto 
de opciones, pero nosotros hemos utilizado 
únicamente éstas. 
Asimismo, existe un apartado en la esquina 
superior derecha del Editor de Elevación donde 
aparece la altitud de cada punto del terreno, En 
esta ventana, y a través de los iconos que 
contiene, podemos hacer que una parte de la 
montaña tenga más o menos elevación, lo que sin 
duda le dará un aspecto muy distinto. Asimismo, 
el icono con el arcoiris que aparece en la esquina 
inferior derecha de este apartado permite cambiar 
el color de la representación de la altitud, para ver 
de forma más clara las elevaciones del terreno. 


11) vamos a utilizar varias veces las 


Ya tenemos nuestra montaña, situada 
(12) según dónde queremos que esté dentro 

de nuestro mundo, pero como ya hemos 
comentado antes, se ha adaptado al material 
que ya tenía asignado el suelo. Lo que queremos 
ahora es cambiarlo por uno que se adapte pero 
no sea idéntico, ¿verdad? Pues lo único que 
tenemos que hacer es acercarnos al Editor de 


Hazlo tú mismo 


Materiales y seleccionar uno que nos guste. Para 
este ejercicio hemos seleccionado el material 
Whole Mountain del grupo Planes € Terrains, ya 
que también incluye vegetación y rocas, y es una 
de las más realistas que incluye Bryce 2. 


su material correspondiente ya asignado. 

Bien, llega la hora de dar un poco más de 
vida a nuestro escenario. Con el render ya sería 
suficiente para generar la imagen, pero quedaría 
una escena muy pobre, ¿verdad? Bien, pues lo 
que haremos ahora será repetir los pasos 
anteriores para crear más montañas y así ocupar 
todo el espacio que tenemos disponible para 
nuestro mundo, combinarlas entre ellas y hacer 
más realista el resultado final. 


13 nuestra montaña creada y con 


anterior, nos damos cuenta de una cosa: 

tenemos ya creado el terreno, las 
montañas, pero si miramos el espacio que queda 
libre, viéndo desde las montañas al horizonte, 
vemos que queda una amplia extensión de 
terreno en el que no hay nada salvo el suelo, Pues 
bien, ¿qué podemos hacer para solucionarlo? 
¿Qué tal quedaría que, mirando ese terreno libre, 
en lugar del suelo viéramos un mar que se 
extiende hasta donde el horizonte nos permite 
ver? Vamos a ponernos manos a la obra. 
Para ello, como hemos ido haciendo a lo largo 
de todo el proceso, tendremos que cambiar la 
vista de la cámara. 


14) En este punto, y mirando la imagen 


un plano de agua (Create Water Plane) y 

le damos las dimensiones adecuadas, Es 
importante que este plano sobresalga en la 
parte que estará mirando hacia el horizonte, es 
decir, enfrente de donde estemos mirando. 
Una vez creado y situado nos vamos de nuevo 
al Editor de Materiales, y esta vez seleccionamos 
el grupo Waters á Liquids y elegimos el 
material Caribbean Resort, que es un material 
líquido que ofrece gran reflexión a la luz, algo 
que le dará más realismo. 


Bl» 13 


(Din paros el icono de creación de 


en nuestro mundo, el techo bajo el cual se 

desarrolla la escena. Para ello, pulsamos el 
icono de creación de cielos (Create Cloud Plane) y 
tendremos nuestro manto de nubes ya creado. 
Pero, como nos ha ocurrido anteriormente, 
puede que este cielo se haya impregnado del 
material asignado anteriormente a otro elemento 
de la escena, así que vamos a cambiarlo. 
Entramos en el Editor de Materiales y esta vez 
seleccionamos el grupo CloudséFogs, donde 
aparecen los distintos materiales que se 
pueden asignar al elemento del cielo. De entre 
los elementos disponibles hemos elegido el 
que lleva por nombre Summer Clouds. 


O- estos pasos sólo queda poner el cielo 


Una vez hecho esto, nuestro cielo 
17) aparecerá y nos puede parecer suficiente 

porque ya tenemos todos los elementos 
de la escena. Pero vamos a variarlo un poco. Sin 
salir del Editor de Materiales, después de asignar 
la textura y aceptarla, hemos vuelto a la pantalla 
principal de asignación de materiales. Vamos a 
detenernos en los parámetros antes 
mencionados (Reflexión, Specular, Tranparencia) y 
vamos a hacer unas pequeñas modificaciones. 
En los apartados Diffusion y Ambience aparecen 
unas barras rojas a la derecha indicando el 
porcentaje de cada uno de ellos (por defecto, 
situado en 155). Movemos las dos barras hasta 
que indiquen 227. 
Por último, la barra que aparece junto al 
apartado Bump Height, que por defecto tiene 
un valor 9, la cambiamos a 175. 
Finalmente sólo nos queda situar la cámara en 
un ángulo que nos convenza y lanzar el render 
final de la escena. 4 


TRUCOS PHOTOSHOP 


Autor: Julio Martín 


ESCUIpiendo na mentira 


C omenzamos partiendo de la imagen tal y 7 
como había quedado el mes anterior. 

Tenemos el escultor con el brazo acabado y el 
busto con una textura que nos simula un 
bloque de piedra, pero no existe el bloque 
como tal. Lo que vamos a hacer es cambiar el 
escoplo y el martillo por un cincel y un mazo. 


¡En n esta ocasión vamos a terminar el trabajo del mes. pasado | | 
- preparando un fondo, un bloque de piedra para simular la | 
talla a medias del busto, y los efectos de desenfoque luces. 
| para el fond O. den vamos a mblarta id alo 

| como el mazo del escultor por otros ya que los que tiene en | 
la foto son un simple martillo y un escoplo de carpintero y 
queremos dar a la imagen un aspecto má s realista. 


cel 


Partimos para el cincel de una imagen que 
hemos encontrado y que nos sirve de base. 
Recortamos la silueta del cincel con la 
herramienta Lazo y copiamos el cincel en una 
nueva capa de nuestro trabajo. El nuevo cincel 
está incompleto en su parte inferior pero eso 
no nos preocupa ya que en nuestra imagen el 
cincel del escultor está por detrás de la 
escultura. 


Ahora vamos a colocar la mano por 
delante; este proceso lo podemos hacer de 
dos maneras distintas. La primera es 
desactivando la capa con el nuevo cincel, 
silueteamos con la herramienta Lazo la 
mano del escultor teniendo cuidado de no 
seleccionar el filo del escoplo. Una vez 
hecho esto aplicamos esta selección sobre 
la capa del cincel como máscara de capa. 
Esto se hace picando con el ratón sobre el 
primer icono de la ventana de Capas 
teniendo activa la capa del cincel. 


El segundo método es el que hemos 
utilizado nosotros. Hemos duplicado la 
capa del escultor sobre la del cincel y 
hemos seleccionado la zona que rodea la 
mano y eliminado el resto de la imagen. 


Para conseguir trabajar mejor con nuestra 
imagen debemos tener aún nuestro trabajo 
dividido en capas. El nuevo cincel deberá 
quedar colocado entre la capa que incluye al 
escultor y la que creamos con el busto 
simulando piedra. De este modo, al girar y 
colocar el cincel en su sitio, el busto quedará 
por delante del cincel, que es exactamente lo 
que queremos. Giramos el cincel hasta una 
posición que coincida con la del escoplo, y no 
nos preocupamos por el hecho de que éste 
quede por delante de la mano del escultor. 


De este modo tenemos la capa del 
escultor, por encima la del cincel y por 
encima de ésta la mano recortada. Ahora, 
sobre esta capa de la mano vamos 
borrando con una goma suave y pequeña el 
sobrante hasta dejar la sensación de que la 
mano sostiene realmente nuestro nuevo 
cincel. De este modo podremos variar un 
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poco la posición del cincel, o su tamaño, y 
siempre estará por delante la mano 
sosteniéndolo, 


Nos queda ahora ajustar el color, tono, 
brillo y saturación del cincel para que se 
parezca lo más posible al resto de la imagen. 
Para trabajar mejor debemos tener activa la 
opción Previsualizar, y así podemos ver el 
efecto que vamos a aplicar y ajustarlo aún 
más. Tenemos además que eliminar los 
restos del escoplo de la imagen original. Para 
ello utilizamos la herramienta Dedo con un 
pincel pequeño y suave, y en modo Normal 
para pintar literalmente arrastrando la ropa 
que tiene el escultor sobre el escoplo. Como 
el cincel está en una capa superior y 
tenemos por encima de ésta otra con la 
mano podemos tener libertad para repintar 
el chandal sobre el escoplo. Una vez hecho 
esto vamos a comenzar con el mazo. 


En nuestro caso concreto la imagen de la 
que sacamos el cincel de escultor tiene 
también un mazo, pero ésta está en una 
perspectiva que no nos conviene y es muy 
complicado aprovechar este mazo incluso 
variando su posición con Transformación 


líbre. No obstante, nos sirve de referencia 
para construirnos uno a partir del martillo 
que tiene en la mano el escultor. Lo único 
que tenemos que hacer es recortar la silueta 
del martillo sin el mango. 


Creamos una nueva capa con 
Capa/Nueva /capa vía copiar y modificamos 
la posición del martillo girándolo hasta 
dejarlo horizontal, Ahora recortamos el lado 
más ancho del martillo, lo copiamos y lo 
pegamos en una nueva capa. 


Esta nueva capa la volteamos 
horizontalmente y la recolocamos sobre la 
capa del martillo para construirnos un mazo 
pequeño. Cuando tenemos el mazo en su 
posición combinamos estas dos capas 
teniendo activa la superior y visible la 
inferior con la opción Combinar hacia abajo 
del menú Capas. Con Transformación libre 
modificamos un poco su tamaño para 
hacerlo algo más grande, lo giramos y 
colocamos sobre el martillo del escultor. 


Después sólo nos queda retocarlo un 
poco para quitarle la sensación de imagen 
espejada que tiene nuestro mazo. Nosotros 
hemos utilizado la herramienta Tampón para 
ello. Ajustamos después un poco la 
saturación, o el brillo y el contraste como 
hicimos con el cincel. 


El mazo nuevo nos ha quedado quizá 
demasiado recortado sobre el fondo, de modo 
que podemos usar la herramienta de 
desenfoque para fundirlo un poco sobre el 
fondo. 


Nos disponemos a continuación a dar al 
busto el aspecto de bloque de piedra a medio 
tallar. Hemos seleccionado una imagen que 
tiene un bloque de piedra con otros 
elementos que hemos eliminado. Copiamos la 
selección de la piedra en una nueva capa de 
nuestro trabajo. 


Trucos Photoshop | 


Lo que vamos a hacer es recortar trozos 
de esta piedra y pegarlos sobre el busto 
construyendo un bloque deforme. Algunos 
trozos los pegamos en capas por debajo del 
busto y otros por encima de éste. 


Cuando tenemos un bloque que nos 
parece apropiado lo que hacemos es unir las 
capas de roca que están por debajo del 
busto en una sola, y hacer lo mismo con las 
que están por encima de éste. Debemos 
tener cuatro capas para la escultura, el busto 
en sí, la piedra por detrás, la piedra por 
delante y sobre todas ellas la capa de textura 
que colocamos el número anterior para dar 
color al busto. 


Continuamos modelando la roca a nuestro 
gusto con la herramienta Tampón con la 
opción de capa Preservar transparencia activa y 
repintamos algunas zonas de la roca que no 
nos gusten clonando otras zonas de la roca. 


Hemos terminado de modelar la roca 
pero no parece demasiado irregular para el 


BD 1 


efecto que buscamos. Con la textura de 
mármol que elegimos nos construimos un 
bloque rectangular del que extraeremos la 
talla. Este bloque lo colocamos sobre las 
demás capas. 


Sobre este bloque aplicamos una máscara 
de capa y en ésta comenzamos a pintar con 
negro para hacer desaparecer parte del 
bloque y dejar a la vista la talla del busto. 
Vamos poco a poco pintando o borrando 
hasta dejar el bloque como más nos guste. 


Según vamos trabajando vemos si nos 
gusta el efecto o no y con esta opción de 
máscara de capa podemos pintar o borrar y 
recuperar la capa para seguir de otra forma, 
Aplicamos a las distintas capas que forman 
nuestra talla más o menos contraste o brillo 
hasta conseguir el efecto deseado. 


Ahora combinamos las capas que forman 
el busto. Creamos una nueva capa que 
rellenamos de blanco. Á esta nueva capa, que 
colocaremos debajo de la talla, le aplicamos 
la selección invertida de la Transparencia de 
la capa con la talla. 


Borramos el exterior, de modo que 
tendremos la silueta de la talla en blanco y 
sobre ésta un capa con la talla en sí. Esta 
capa con la talla la cambiaremos al modo de 
Luminosidad. Combinamos estas dos capas y 
aplicamos algo de color. Aunque aún 
podremos variarlo más para que ajuste lo 
mejor posible con la idea que tenemos para 
nuestra imagen final, éste es el aspecto de 
nuestra talla. 


Lo que vamos a hacer ahora es preparar 
nuestro fondo. Hemos escaneado una 
imagen que nos ha gustado para el trabajo: 
unas columnas de una catedral. 


Esta imagen de fondo vamos a alterarla 
considerablemente no sólo en su forma, sino 
en su nitidez. Buscamos simplemente que 
exista un fondo para nuestra imagen pero 
que éste no sea nítido. El fondo elegido 
tiene una perspectiva muy forzada para 
utilizarla directamente con nuestra imagen 
del escultor. Lo primero que hacemos es 
pegar la foto sobre una nueva capa por 
debajo de todas las demás. Vamos a alterar 
primero su perspectiva, 
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Trucos Photoshop 


Con Transformación libre, seleccionamos 
este nuevo fondo y con la tecla Ctrl pulsada y el 
cursor sobre las esquinas de la imagen 
podemos alterar su perspectiva e incluso 
deformarla todo lo que nos haga falta. 
Ampliamos, reducimos o deformamos la foto 
hasta conseguir una imagen que nos guste. 
Oscurecemos el fondo bastante ya que después 
crearemos unos efectos de luz sobre él, y nos 
conviene que no desaparezca del todo, 
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Alteramos algunos puntos del fondo que 
son muy claros y que coinciden con la 
posición del busto, oscureciéndolos para que 
no se pierda la silueta de la escultura. 
Procedemos a desenfocar el fondo. Además de 
crear este desenfoque vamos a crear un 
pequeño halo luminoso alrededor de las 
figuras. Para ello duplicamos las capas del 
escultor y la escultura y las combinamos con el 
fondo. Tendremos entonces tres capas, el 
fondo con las figuras y dos capas más, la del 
escultor y la de la talla. Aplicamos un 
Desenfoque gaussiano al fondo con un valor 
elevado, en nuestro caso de 15. 


Duplicamos de nuevo las capas del escultor 
y la talla, y movemos unos pocos pixeles a la 
izquierda y hacia arriba. Deberemos rehacer la 
parte baja de la imagen ya que al mover las 
capas quedará un recorte, Utilizamos la 
herramienta Tampón con la opción Clónico no 
alineado. A continuación aplicamos a estas dos 
capas un Desenfoque gaussiano del mismo valor 
que el anterior, 


Lo que vamos a hacer ahora es quitar 
parte del halo creado, en concreto la zona 
derecha e inferior de las figuras, borrando un 
poco el borde. Una vez hecho esto lo único 
que nos queda es crear la luz especial sobre 
las figuras. Lo que el cliente nos pidió es que 
hubiera unos rayos de luz provenientes de la 
parte superior izquierda de la imagen que 
crearan efectos de sombras con volumen al 
pasar a través de las figuras. 


Lo primero que hacemos es crearnos un 
punto de fuga. Para ello ponemos a la vista 
las reglas con Ver/mostrar reglas. Con la 
herramienta Lupa disminuimos el tamaño de 
nuestra imagen y extraemos dos guías en la 
parte superior izquierda de la imagen pero 
por fuera de ésta. Ajustándonos a las guías 
creamos en una nueva capa los trazos que 
nos servirán de base para los trazos de luz. 


Una vez creados los trazos podemos volver 
a trabajar a un tamaño más real, y 
comenzamos a crearnos nuevos canales que 
utilizaremos para rellenar de blanco y dar la 
sensación de luz y sombras a través del cuerpo 
del escultor y de la escultura, Una vez creados 
los canales, sobre nuevas capas que 
pondremos en modo Dividir, construimos los 
haces de luz y variamos la opacidad de estas 
capas nuevas, 


El resultado final podría ser como el de la 
imagen que aparece a continuación. 4: 
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Las propiedades físicas 
Autor: César M. Vicente 


CALIGARI 
UE SPAC 


Nivel: Medio 


Siguiendo con las propiedades físicas, este mes realizare- 
mos una serie de ejemplos sencillos, pero muy espectacula- 
res, y los integraremos dentro de una animación. 


Quizás uno de los aspectos que menos 
se utiliza para la creación de una animación 
es el conjunto de los parámetros físicos, de 
tal manera que, muchas veces por miedo o 
desconocimiento, se prefiere realizar las 
propias animaciones a mano, antes que utili- 
zar esas complicadas fórmulas de física; y 
claro está, a no ser que se tenga un verdade- 
ro conocimiento de los tiempos de anima- 
ción, la mayoría de las veces que se quiere 
simular algún aspecto físico de manera rea- 
lista, caídas, choques, desplazamientos con 
aceleración, etc., no se consigue con toda la 
fiabilidad que se pudiera esperar. 


Es evidente que si lo que se va a reali- 
zar es algo simple, por ejemplo el desplaza- 
miento a través de una superficie utilizando 
un path, no es necesario realizar esto, o por 
norma, cuando poner los parámetros físicos 
exige más tiempo que el que se gana al 
hacerlo de manera manual, entonces evi- 
dentemente es mejor realizarlo a mano. 


Ahora bien, si la aplicación de estas 
funciones es tan fácil como en este progra- 
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ma, realmente y por lo menos para lo que 
es la simulación, vale de verdad la pena, ya 
en el caso del Caligari es realmente senci- 
llo y por supuesto no exige conocer nada 
más que unas nociones realmente simples, 
básicamente para saber qué es lo que se 
está realizando. 


MÁS , 
CARACTERÍSTICAS 


El mes pasado estuvimos viendo algu- 
nas de estas propiedades y cómo se aplica- 
ban a cualquier objeto de la escena: grave- 
dad, viento, situación atmosférica, etc. 
Pero quedaba por ver lo referente a las 
características particulares de los propios 
objetos, aquellas que lograrán que se com- 
porten como goma, acero o pluma. 


Al pulsar este icono aparece un menú 
de iconos en el que se representan desde 
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materiales aplicados por defecto, desacti- 
vación de las funciones físicas, centrado 
del centro de gravedad, aplicación de velo- 
cidades y aceleraciones iniciales (ideales 
para realizar cualquier animación), así 
como puntos de fijación para realizar bisa- 
gras o anclajes. 


Para empezar se encuentran cinco 
materiales por defecto, los cuales pueden 
emplearse como base para la creación de 
otros más aproximados a lo requerido para 
el momento, ya que se puede construir 
cualquier material al pinchar con el botón 
de la derecha sobre ellos. Estos son los ico- 
nos que dan acceso a este conjunto de 
materiales. 


Las características que vienen por 
defecto están aplicadas sobre estos mate- 
riales extremos (como si fuesen cinco 
pasos entre los diferentes tipos de materia- 
les aplicables), y aunque no sean modifica- 
bles sí pueden servir como referencia para 
aplicar variaciones sobre ellos. 


Para entrar en el menú de modificación 
de los materiales se debe pulsar sobre el 
icono de cualquiera de los mostrados ante- 
riormente con el botón de la derecha del 
ratón. 


Con ello se abre una ventana de menú 
donde aparecen cuatro categorías de pará- 
metros físicos: Masa, Elasticidad, Resis- 
tencia y Fricción. 


» Podríamos decir que la Masa es el 
peso (aunque técnicamente esto no sea 
así, pero para los efectos del programa 
es el parámetro que utiliza para dife- 
renciar la característica de peso de 
cada uno de los tipos de materiales). 


» La Elasticidad es el parámetro que 
indica la cantidad de rebote que tendrá 
el objeto. Está íntimamente relaciona- 
do con la Masa y es la cantidad de ener- 
gía cinética que conserva el objeto. 
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» Resistencia: se refiere a la dificultad 
para moverse en el aire. 


» Fricción: la resistencia del objeto a 
desplazarse sobre otra superficie. 


Además de estos parámetros existen 
otros dos iconos que permiten la modifica- 
ción de otras dos características para la ani- 
mación. 


El primero de los iconos permite la 
activación de las leyes de Arquímedes 
entre objetos, y la segunda activa y desac- 
tiva los rebotes entre objetos, es decir, quita 
la interacción entre el objeto seleccionado 
y los demás de la escena. 


Esta última característica es ideal para 
eliminar de la escena la influencia de cier- 
tos objetos, sobre todo aquellos que son 
adorno y que nunca intervendrán en el 
desarrollo de la escena, y así poder realizar 
la animación de una manera más rápida. 


PUNTOS DE 
FIJACION 


Además de los parámetros vistos ante- 
riormente existen otras dos características 
fundamentales en el movimiento de una 
figura en la escena, que son los puntos de 
fijación. 


Estos puntos de fijación permiten el 
anclaje a partir de uno de estos puntos del 
objeto que se tenga seleccionado, y colo- 
carlo en la posición que se quiera. 


La existencia de dos puntos permite la 
simulación de un eje de giro (la línea entre 
los dos puntos de fijación), de tal manera 
que se pueden simular bisagras y demás sis- 
temas de ejes de giro dentro de los objetos. 


Por ejemplo, para ver cuál es su fun- 
cionamiento, se podría realizar la siguiente 
simulación: se fabrica un cubo, normal y 
corriente, y se escala de tal manera que se 
aplasta para fabricar una lámina como la 
que se puede ver en la figura 1. 


FIGURA 1. CON LOS VÉRTICES DE FIJACIÓN SE PUE- 
DEN CONSEGUIR EJES O PUNTOS DE GIRO PARA REA- 
LIZAR BISAGRAS. 
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FIGURA 2. CON DOS VÉRTICES DE FIJACIÓN SE FOR- 
MA UN EJE DE GIRO SOBRE EL QUE SE DESPLAZARÁ 
EL PANEL FABRICADO ANTERIORMENTE. 


Ahora se levanta un poco para que no 
choque contra el suelo (hay que recordar 
que la matriz de dibujado se considera a la 
hora de trabajar con la simulación como si 
de un suelo se tratara), y se le aplican los 
parámetros físicos locales (los que vienen 
por defecto). 


Con los parámetros 
físicos es más 
sencillo realizar 
animaciones 


Ahora se pincha sobre el clavo 1 que 
identifica el primer punto de anclaje. Se 
verá que sobre el objeto aparece un nuevo 
eje de color azul, y que éste se puede des- 
plazar al lugar que se quiera, y en este caso 
se puede poner en una de las esquinas de la 
lámina. Una vez realizado esto se pone en 
funcionamiento, tal y como se vio el mes 
pasado, pulsando sobre el icono del grupo 
de menú de las características generales. 


Al activarse la animación se verá que en 
vez de caer todo el objeto, que sería lo nor- 
mal por lo visto hasta ahora, éste se queda 
enganchado por el punto que se ha activado. 


Ahora, si al mismo objeto se le coloca 
otro punto (figura 2), por ejemplo en la otra 
esquina del lado de la zona donde se haya 
colocado el objeto, y se activa la anima- 
ción, se verá que funciona como si de una 
bisagra se tratase, haciendo que la lámina 
gire utilizando ese eje. 


UN PEQUEÑO 
GRAN EJEMPLO 


Para ver cómo funciona todo esto 
vamos a realizar un ejemplo sencillo, 
como un juego de una cadena de caída de 
dominó, con fichas cayendo una sobre otra 
y utilizando la pieza creada hasta ahora 
como pieza iniciadora de toda la sucesión 
de caídas. 


Para ello se fabrican las piezas, no 
muchas, a partir de un cubo, aplastándole 
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FIGURA 3. PARA FABRICAR LAS FICHAS DE DOMINÓ 
BASTARÁ CON FABRICAR UN CUBO Y A CONTINUA- 


CION ESCALARLO. 


en la dirección correcta, para formar una 
pieza similar a la de una ficha de dominó. 


A continuación, se va copiando y se 
coloca de la forma que se quiera (como se 
ha hecho aquí, tal y como se ve en la figu- 
ra 3), de tal manera que se genere una doble 
salida en forma de Y. 


Ahora se aplican las características físi- 
cas a cada una de las piezas, en principio 
con el material que viene por defecto en el 
apartado de cristal, es decir, elasticidad=80, 
resistencia=1, fricción=10. 


Si se produce una animación en estos 
momentos, y a no ser que se produzca una 
buena colocación de los parámetros de la ani- 
mación, se verá que, aunque realmente se pro- 
duce la caída de todas las piezas, éstas rebo- 
tan mucho (bajar la elasticidad), y en muchos 
casos no se comportan adecuadamente. 


Para solucionar esto lo que se debe 
hacer es insertar puntos de fijación en 
forma de eje en la base de giro de cada una 
de las piezas del dominó, de tal manera que 
al ser golpeadas desde la zona superior, se 
gire por ese eje y así, aunque caiga, real- 
mente no se va a desplazar y por lo tanto la 
caída va a ser mucho más efectiva. 


Si ahora se activa la animación se verá 
cómo las piezas van cayendo, abatiendo unas 
a otras tal y como se produce en la realidad. 


CARACTERÍSTICAS 
LOCALES 


Por último, las características que quedan 
por definir son las cuatro de la línea inferior 
del menú de características locales, que se 
refieren a la velocidad y aceleración inicial. 


Los iconos significan lo siguiente (de 
izquierda a derecha): 


» Velocidad inicial (Initial motion vec- 
tor): la velocidad inicial del objeto, se 
activa en el momento de poner en fun- 
cionamiento el sistema. Si no se pone 
nada por delante y la fricción es O no 
se ralentizará en ningún momento. 
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FIGURA 4. PONIENDO LAS FICHAS COMO SE COLO- 
CARÍAN UNAS FICHAS REALES, SE PRODUCIRA EL 
MISMO RESULTADO. 


» Velocidad de giro inicial (Initial rota- 
tion vector): igual que la velocidad 
inicial, pero refiriéndose a la rota- 
ción. 


» Aceleración inicial (Acceleration 
motion vector): es la aceleración ini- 
cial del objeto. Por ejemplo, puede ser- 
vir para hacer el lanzamiento de una 
bala de cañón. 


+ Aceleración de giro inicial (Acceleration 
rotation vector): igual que la anterior 
pero para el giro del objeto. Por ejem- 
plo, con este parámetro se puede simu- 
lar el giro de una peonza. 


Todos los desplazamientos y acelera- 
ciones iniciales se hacen con respecto a los 
ejes propios de cada objeto. 


La elasticidad 
es la cantidad de 
energía cinética 

conservada 


UNOS BOLOS 


Vamos a ver qué tal funcionan los pará- 
metros iniciales vistos hasta el momento, 
realizando un experimento que en progra- 
mas de incluso mucho mayor precio dan 
bastante problemas. 


FIGURA 5. LA FABRICACIÓN DE LOS BOLOS SE HACE 
A PARTIR DE UN CILINDRO AL QUE SE LE HAN IDO 
EXTRUDANDO LAS CARAS SUPERIORES CON LA 


Para realizar el experimento de los 
bolos se fabrican estos como se desee; en 
principio en este ejemplo se han hecho con 
unos simples cilindros, en los que se ha ido 
extrudando la cara superior y se ha dado la 
forma del objeto. 


Ahora se fabrica la bola, que será una 
simple esfera a la cual se le dará una velo- 
cidad inicial, y se pondrá en una zona sepa- 
rada de los bolos anteriores, como se puede 
ver en la figura 5. 


Se coloca en la zona que aparece en la 
foto y se activa la animación, se verá cómo se 
lanza contra los bolos y éstos saltan y actúan 
como si de auténticos bolos se tratara. 


UNA PEONZA 


Realizar la peonza se consigue extru- 
dando en forma de giro un spline, como se 
ha visto en otros apartados de este curso, a 
través de la función. 


Una vez construido, más o menos, con 
la forma adecuada, se le asigna una acelera- 
ción de giro inicial y una aceleración inicial 
de movimiento. 


Se verá que al asignárselo se producirá 
un dibujo con una flecha en £, en la que la 
punta de la flecha (que por cierto, en la 
aceleración es doble y en la velocidad es 
simple), indica la dirección del vector de 
rotación y que según la potencia de ésta 
será más o menos corto y aplicado más o 


CUADROS COMPLEMENTARIOS 


Los cuadros complementarios de 
los accesos a los parámetros tanto de 
las cualidades intrínsecas de los objetos 
como de las velocidades iniciales de los 
mismos. 


Los parámetros pueden ser alterados 
en cualquier momento con sólo pinchar 
sobre el objeto, y casi siempre es conve- 
miente regularlos a mano, ya que, como 
se puede ver, tiene en cuenta el tamaño 
en escala del propio objeto y por lo tanto 
nunca se ajusta con precisión, aunque 
con un poco de práctica se podrá lograr la 
animación que se quiera. 
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FIGURA 6. AHORA SE LE APLICAN A LOS OBJETOS 
LOS PARÁMETROS FÍSICOS DE ACERO, Y A LA ESFE- 
RA UNA VELOCIDAD INICIAL GRANDE. 


menos cerca de la base de giro, que el pro- 
grama pone donde se encuentre el centro 
de gravedad. 


Si todo se ha hecho como se ha descri- 
to, al poner en funcionamiento el sistema, 
la peonza girará sobre sí misma, y a su vez 
se desplazará por la base del suelo (la peon- 
za se debe colocar sobre éste, con su pico 
inferior sobre él). 


Habrá que ajustar 

varias veces para 

conseguir el efecto 
deseado 


Aplicando diferentes aceleraciones (bo- 
tón derecho del ratón sobre los iconos mos- 
trados anteriormente de las aceleraciones y 
velocidades), se podrá hacer que ésta no 
caiga al girar, o que salte, y haga diferentes 
dibujos en la superficie del suelo. 


CONCLUSIÓN 


Como se puede ver, la asignación de 
parámetros físicos es algo verdaderamente 
sencillo y con ella conseguirá animaciones 
más realistas y mucho más sencillas que las 
realizadas a mano. 


En el próximo capítulo se aplicarán 
más herramientas de las opciones que no se 
han visto hasta ahora, como las que se 
refieren a las cinemáticas inversas y a los 
links entre objetos para producir movimien- 
tos entre ellos más fácilmente. 4» 


FIGURA 7. AQUÍ SE PUEDE VER CÓMO APLICAR A LA 
PEONZA UNA ACELERACIÓN INICIAL (DEFINIDA EN 
TRUESPACE CON DOS FLECHAS). 
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LIBERA Tu CREATIVIDAD 


SIMPLY 3D 3 


) El software de 

| creación y 

| animación 3D más 
rápido, sencillo y 
asequible. 


Incluye: 

+ de 1.000 objetos 

3D profesionales. 

+ de 50 efectos 

de iluminación. 

+ de 100 animaciones y más. 


PICTURE 
PUBLISHER 8 


Picture Publisher 8, NS 
ahora eleva SN 
el retoque simplicitY S 
fotográfico a tor EsplosiYe AQ 
una nueva E S 
dimensión. Veo e S 

and Image EQItin3 y 
Incluye: > 
+ de 10.000 fotos. o] 
+ de 500 er : q 0 
O PcturePublisher 
Internet. 


+ de 125 efectos creativos. 


WINDOWS DRAW 6.0 


¡Es la bomba! Ahora puedes 
crear en un instante 
boletines, folletos, pósters, 
GIFs animados y como gran 
novedad... páginas Web. 


CREATA CARD GOLD 2 


Más allá que la simple 
creación de tarjetas. 


Incluye: + de 10.000 
proyectos y diseños. 

+ 4,500 tarjetas de 
felicitación personalizables. 


WEBTRICITY 


El compañero gráfico 
perfecto de tu editor HTML, 
Crea gráficos y animaciones 
espectaculares para la Web 
con una facilidad antes 
inimaginable. 


Además: ) 


» mar ) 
a a 
ETA, Weblricily 
imágenes 
para la Web. 


+ de 1.000 objetos VRML2 
animados en 3D. 


GRAPHICS SUITE 2.0 


¡Consigue fácilmente el impacto 
visual profesional que siempre 
habías deseado!... 


Incluye: + de 35.000 imágenes, 
fotos y ClipArt. 
+ de 800 texturas, escenas y objetos 3D. 


2- FLOWCHARTER 7.0 


La manera más fácil e intuitiva 
de crear cualquier diagrama 
empresarial y visualizar 
procesos. 


Incluye: + de 38,000 formas 


+ de 5.500 Diseños y ClipAris. 


NOMS ardid 
A 
EMP ama Tns 
A 
E 
DITOCCIÓN: src 
Pobla iumarrsra 
Provincias CsBOStal sas 


TOO: ER 


y simbolos de diagramación. 


LS 
Señala ((X)) los programas de los que deseas recibir más 
infomación. Una vez cumplimentado este cupón, remítelo a: 


MICROGRAFX Ibérica 

Pza. de España, 10 Esc. Dcha. 1* C. 

Las Rozas, Madrid. 

Teléf.: (91) 710 35 82 » Fax: (91) 710 33 27 


MICROGRAFX' 


Puntos de venta: 


MADRID: 
ACTION COMP.: 902 18 16 14 


Simply Picture Windows  Creata MISCO: (91) 843 50 00 


3D Publisher Draw Card Gold 


00650 


Graphics 
Suite 


Sa 


Webtricity Flowcharter 


BARCELONA: 
MICRO MAILERS.: (93) 280 18 18 


Imagina las posibilidades 


CUE 


WORKSHOP 
OGRAMACIÓN 


Programación de un plug-In para 3D MAX (y IID 


Autor: Rafael Cobo 


Nivel: Avanzado 


En este artículo vamos a terminar nuestro primer Plug-In 
para 3D Studio MAX. Sólo nos queda ver cómo podremos 
acceder a la geometría del objeto que previamente hemos 
seleccionado con el ratón. 


Para acceder a la geometría de un obje- 
to primero tenemos que seleccionarlo de 
entre todos los que puede haber en la esce- 
na. En la escena puede haber muchas clases 
de objetos y es bueno recordar que cada 
uno tendrá un ClassId que nos servirá para 
filtrarlo. 


En primer lugar vamos a declarar una 
clase que será la encargada de estos contro- 
les filtrado, testeo de los movimientos del 
ratón, etc. 


class AsciiOQutPickNodeCallback 

public PickNodeCallback [ 
public: 

BOOL Filter(INode *node); 

BOOL HitTest(IObjParam *ip, HAWND 
hWnd, ViewExp *vpt,IPoint2 m,int flags); 

BOOL Pick(1ObjParam *ip, ViewExp 
*vpt); 


void  EnterMode(IObjParam  *ip) 
[theAsciiOut.iPick->SetCheck(TRUE);) 
void ExitMode(IObjParam  *ip) 
[theAsciiOut.iPick->SetCheck(FALSE);)] 


PickNodeCallback *GetFilter() [return 
«thePickFilt;] 


BOOL RightClick(IObjParam 


Save Object 


ITA DES 


FIGURA 2. 
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*ip, ViewExp *vpt) [return TRUE; ) 


, 


Esta clase que hereda de PickNode 
Callback tiene un método Filter que será el 
encargado de filtrar qué tipo de objetos 
vamos a exportar. 


El método Filter puede estar imple- 
mentado así: 


BOOL AsciiQutPickNodeCallback:: 
Filter(INode *node) [ 


ObjectState os = node->EvalWorld 
State(theAsciiOut.ip->GetTime()); 
if ((os.obj- 
>SuperClassID()==GEOMOBJECT_CLA 
SS_ID £«« 
os.obj->IsRenderable()) || os.obj- 
>SuperClassID()==SHAPE_CLASS_ID) 
return TRUE; 
else return FALSE; 
J 


En este método estamos filtrando obje- 
tos del MAX de la clase GEOMOBJECT y 
que además sean renderizables. Esto lo 
hacemos chequeando el SuperClassID del 
objeto. Los ClassId más importantes son: 


GEOMOBJECT_CLASS_ID - Objetos 
Geométricos. 

CAMERA_CLASS_ID - Cámaras. 

LIGHT_CLASS_ID - Luces. 

SHAPE_CLASS_ID - Splines y Shapes. 

HELPER_CLASS_ID - Helpers. 


También se podrían filtrar los objetos 
según su ClassID en vez de su super ClassID. 


Para acceder a la 
geometría de un 
objeto primero hay 
que seleccionarlo 


En la figura 1 se puede ver la clasifi- 
caion de la SuperClase GEOMOBJECT 


El cursor no se activará con otro tipo de 
objetos como Cámaras o Luces de los que 
nos daría error si intentáramos acceder a su 
geometría. 


El siguiente método es el HitTest que 
es el que chequea continuamente encima 
de INODE está el ratón. 


BOOL AsciiQutPickModeCallback:: 
HitTest( 

1ObjParam *ip, HAWND hWnd, ViewExp 
*vpt,IPoint2 m,int flags) 


( 
return ip->PickNode(hWnd, m,« he 
PickFilt)?TRUE: FALSE; 
] 


El HitTest es el que chequea las coor- 
denadas de pantalla y devuelve el Node que 
está en esa posición. Eso lo hace mediante 
la función de interfaz *PickNode: 


*PickNode(HWND 
pt,PickNodeCallback 


virtual  INode 
hWnd,IPoint2 
*filr=NULL)=0; 


La función devuelve un nodo que pre- 
viamente ha sido filtrado por el filter antes 
descrito. 
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FIGURA 1. 


Por último, de la selección de objeto 
vamos a describir la función Pick. 


Según aparece en el cuadro 1, median- 
te GetClosestHit se obtiene el nodo picado. 


Después, si se obtiene un nodo se entra 
en un diálogo típico de Windows que graba 
un fichero con extensión ASC cuyo aspec- 
to se puede ver en la figura 2. Una vez que 
se tiene el nombre del fichero de salida se 
invoca a la función theAsciiOut.Output 
Object(node,fhame), que es el núcleo del 
programa 


EL VOLCADO DE 
LA GEOMETRÍA 


Según aparece en el cuadro 2 mediante 
la función OutputObject vamos a acceder a 
la geometría del objeto. 


Una vez que tenemos el nodo con la 
función: 


ObjectState os = node->EvalWorld 
State(theAsciiOut.ip->GetTime()); obtene- 
mos un puntero al objeto. 


El HitTest es 
el que chequea 
las coordenadas 

de pantalla 


Así podemos acceder al mesh con los 
métodos de la clase objeto tales como: 


GetRenderMesh(ip->GetTime() 
,node,nullView,needDel); 


Con esta función accedemos a los datos 
del mesh mediante los siguientes métodos: 
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HAMMER TECHNOLOGIES 


BUSCA 


REF.: PRGJ1 


PRUGRAWADORESDUNIOR 


Con conocimientos en C y C++. Se valorarán conocimientos de programación 
bajo Windows 95 y capacidad de trabajo en grupo. 


REF.: PRSE1 


PROGRAMADORES SENIOR! 


Con conocimientos en C, C++, Windows 95 y alguno de los siguientes apartados. 
e Inteligencia artificial 
* Desarrollo de herramientas [(mapeadores, conversores, etc...) 
e Compresión de vídeo y audio. 

Experiencia demostrable. 


PROGRAWADORES3D) REF.: PR3D1 


Con conocimientos en C y C++, con nivel demostrable de matemáticas y físicas. 
Se valorarán conocimientos de programación bajo DirectX o Windows 95 y capaci- 
dad de trabajo en grupo. 


FHUDUCIORES; REF.: PROD1 


Con conocimiento profundo sobre videojuegos, la industria y el mercado. 
Capacidad de coordinación y gestión de los diferentes niveles de desarrollo de un 
producto y capacidad de trabajo en grupo. 

Experiencia demostrable. 


REF.: DIAR1 


DIREGIDRESDEMRATE 


Con conocimiento de programas de creación y retoque fotográfico (PhotoShop, 
Fractal Painter o similares), programas de modelado 3D (3DStudio, 3DSMax, 
LightWave o similares). 

Se valorarán estudios en Bellas Artes o similares. Indispensable muestras de traba- 
jo en lo referente al diseño. Capacidad de trabajo en grupo. 


REF.: AR2D1 


ARTISTASIGRAFIGOS;2D' 


Con conocimiento de programas de creación y retoque fotográfico (PhotoShop, 
Fractal Painter o similares). Creación o retoque de texturas, bocetos, etc... 
Capacidad de trabajo en grupo. 


ARTISTASIGRAFICOS¡3D' REF.: AR3D1 


Con conocimiento de programas de programas de modelado 3D, 3DStudio, 
3DSMax, LightWave o similares). Creación de mundos 3D, personajes, animación, 
tanto en alta como en baja poligonalización. Capacidad de trabajo en grupo. 


Enviar CV y/o posibles muestras de trabajo a la siguiente dirección. 
IMPORTANTE: Indicar referencia en sobre o en el tema del e-mail. 
e-mail: pete Ohammert.com 


HAMMER TECHNOLOGIES 
C/ Alfonso Gómez, 42, nave 1-1-2 
CP 28037 Madrid (Spain) 

TIF. 91 304 06 22 
Fax: 91 304 17 97 
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getNumVerts() con el que obtenemos el 
número de vértices del objeto, para que des- 
pués, dentro de un bucle de vértices, acceda- 
mos a la posición de estos mediante el método 


mesh->verts[i]. Con getNumFaces() 
cogemos el número de caras para luego ir 
seleccionando el índice de vértices que las 
forman mediante el método mesh- 
>faces[i].v[0]. 


Según aparece en el 
cuadro 1, mediante 
GetclosestHit se 
obtiene el nodo picado 


Con estos métodos ya tenemos acceso 
a la Geometría. Luego sólo mediante lla- 
madas a 


Jprintf() iremos escribiendo en el fichero. 


Resumiendo, una vez que entramos en 
modo de picking mediante la función 
theAsciiQut.ip->SetPickMode(«:the 
PickMode); 


Filtramos los objetos que pasan por 
debajo del cursor cambiando éste cuando 
accedemos a un GeomObject. Cuando 
picamos en uno mediante el método 
HitTest obtenemos el puntero al /node que 
luego convertimos a objeto mediante la 
función: 


node->EvalWorldState(theAsciiOut.ip- 
>GetTime()); 


Mediante la función 
OutputObject vamos 
a acceder a la 
geometría del objeto 


Nuestro fichero asc tendrá el aspecto 
que aparece en la figura 3. 


Una vez que tenemos el objeto pode- 
mos acceder a los datos de la geometría con 
funciones del tipo mesh->getNumVerts() 
mesh que previamente hemos obtenido con 
el metodo Mesh *mesh = ((GeomObject*) 
os.0bj)->GetRenderMesh(ip->GetTime(), 
node,nullViewneedDel); 


En el próximo número comenzaremos a 
hacer un creador de esferas, algo un poco más 
complicado pero que poco a poco nos irá 
introduciendo en los secretos del MAX, %a 


FIGURA 3. 


Qo0 


BOOL AsciQuiPickKModeCallback: 
:Pick(1Ob]Param “ip, ViewExp *vpt) 
( 


INode 
>GetClosestHit(); 
if (node) [ 
static TCHAR fname[256] = [N0”); 
OPENFILENAME ofn; 
memset(Lofn,0, sizeoflofn)); 
EilterList fl; 
fl. Append( 
ASCIFILES)); 
fl Appendl[ _T(“Easc”)); 
TSTR title = GetString(IDS_RB_ SAVE- 
OBJECT); 


*node —= O vpt- 


GetString(IDS_RB_ 


om.IStruciSize  = sizeoflOPENEI- 
LENAME): 

om. hwndOwner = theAscuiQuth 
Panel; 

ofm.ipstrFilter =$; 

ofm.IpstrFile = fame; 

ofn.nMaxFile =205. 


ofm.IpstrinitalDir = 1p->GetDir 
(APP_EXPORT_DIR); 


ofm.Flags = OFN_HIDEREA- 


void AscuOQut::OutputOhject(INode 
*node, TCHAR *fname) 
( 
ObjeciState os = node->EvalWorld 
Srate(theAscuQut.ip->GetTime()); 
ulos.ob]->SuperClassID()==GEO- 
MOBJECT_CLASS_ID) f 
BOOL needDel; 
NullView nullView; 

Mesh *mesh =  ((Geom 
Object*)os.obj)->GetRenderMesh(ip- 
>GetTime() 

,node.nullViewneedDel); 
if (Imesh) return; 
FILE *fle =  fopenífhame,_ 

Tiwt)); 

Matrix3 tm = node->GetObjTM 
AfterWSM(theAscuQut.ip->GetTimel )); 

f (file) [ 

ferintiífile, WniNamed 
WIN”, node->GetNamel )); 

fprintfífile, "Tri-mesh, Vertices: Yod 
Faces: an”, 

mesh->getNumVerts(), 
>getNumPacesí)); 

Jprintfífile, "Vertex listWa”); 

for (int 1=0; ¡<mesh->getNum 
Verts(); 14++)f 

Point3 v = objSpace ? mesh- 
>verts[1] : (tm * mesh->verts[i]); 

fprintflfile, "Vertex Vd: X: 
PE LD Zi RM VA VO vz); 


Object: 


mesh- 


) 
fprinifífile, "Face listWn”); 
for (1=0; 1<mesh->getNumPaces(); 
1++) ( 
fprintfífile, "Face Zod: 


DONLYIOFN_FILEMUSTEXISTIOFN_ 
PATHMUSTEXIST; 
ofn.IpstrDefExt  =_T(“asc”); 
ofm.Ipstriitle  = title: 


Again: 

if (GetSaveFileName(kofn)) [ 

if (DoesFileExist(fname)) [ 

TSTR buf; 

TSTR buf2 = GetString(IDS_RB_ 
SAVEOBJECT); 


bufl.prinif(GetStrnmg(IDS_RB_FILEE- 
XISTS) fname): 

If (IDYES!=MessageBoxt 

theAscuOuthPanel, 

bufl,buf2, MB_YESNOIMB_ICON- 
QUESTION) ( 

g0to tryAgaln; 


) 


) 
theAscuiO0ut.OuipurObject(node.fna 
me); 


) 


) 
return TRUE; 
/ 


A:%d B:%d C:%d AB:%d BC:%d 
CA: Tod”, 
1 mesh->faces[i].v[0], mesh- 

>faces[1] v[1], mesh->faces[i]. v[2], 

mesh->faces[t] getBdgeVist0) 2 1: 
O, 

mesh->faces[1]. getEdgeVist1) 2 1: 
0, 

mesh->faces[1)J. gerEdgeVist2) ? 1: 
0); 

Jprintfífile,”Smoothmg: “); 


for (intj=0; ¡<32; ++) [ 
if (mesh->faces[i].smGroup «€ (1<<j)) [ 
if (mesh->faces[il.smGroup>>(3+1)) [ 
fprinifífile."%d, “j+L); 
) else [ 


fprintfifile,"Jd “j+1); 


) 

) 

) 

fprimfífile, Mn”); 
petoselfie) 
ircaba) delete mesh; 
) 
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Dos lanzamientos que harán historia... 


Eesó lo 


En formato 
libro 
electrónico. 


So igenes y primeros pueblos. 


+ La Prehistoria (600000 a.c. al 1000 a.c.). 

- El Imperio Romano [-500 a.c. al 700 d.c.). 

» Los Yisigodos [s. V al VIII d.c.). 

» La España musulmana y cristiana, (s. VIII al XV d.c.) 


GB ts ges Cucc e 


la Conquista de Armérica de Ylleqez. 


= 
y 
Lo España de los Reyes Católicos 

+ Crisis del nuev» estado. 

» El descubrimiento de América 

+ La Conquista. 


Repercusiones del descubrimiento. Hey uno selección de imbge- 


nes de gran colidad y valor 
documentel como esta 
opertura de los Cortes. 


Fe quiénes fue: 
dd dos duna! 


- La españa imperial. 
- El siglo de la ilusiración. 
- Crisis del antiguo régimen 
y formación del estado liberal, 
+ Sexenio revolucionario y restauración. 


3 
Di spaña del iplo XX 


Reinado de Alfonso XIIl (1902-1931). 
La Segunda República y la Guerra Civil (1931-1939). 
+ España en la época de Franco (1939-1975). 
+ Reinado de Juan Carlos |. 


EE Un extenso trabajo 
documental que incluye 
texles, numerosos imágenes, 
videos y narraciones. 


Induye un divertido 
juego de preguntas 
y respuestas 


LIBRO+CD ROM 3.995 ptas 


IVA inc. 


ARGENTINA 25$ » CHILE 6000$ - PORTUGAL 3000 ESC (CONT) 


Las mayores batallas de la historia de la humani- 

dad han tenido lugar en este siglo. Aproveche la 

oportunidad de volver al pasado y conocer así los, Windows 95 6 3x 
detalles sobre las dos guerras que han configura-  s Procesador 488 o superior; 
do el panorama social de la actualidad. tarjeta SVGA. 


300 FOTOGRAFÍAS DE LA ÉPOCA — * Mytes de memoria, 16 MBytes 


7 Han sido recopiladas de archivos tan prestigiosos e Lector de CD-ROM de doble 
como la Biblioteca Nacional o el Archivo de velocidad 2x. 
Salamanca. 
30 MINUTOS DE VÍDEO : 
Son suficientes para ubicarle en los lugares z , 
clave y hacerle partícipe de numerosas victorias e TA 
y derrotas. recomendados. 
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Explican las imágenes documentales. 


LOS PAÍSES 
EELISERANTES 

Klémania EN 

ÉStados Unidos 


RESUMEN HISTÓRICO DE LA 1* Y 2* GUERRA MUNDIAL 


DJUERA AS 


e 


Alemania 


2 


estados Unidos 


Rusia 
En 


inglaterra 


Teléfono para distribuidores: (91) 304 06 22, ext. 137. 


Digital Dreams Multimedia + C/ Alfonso Gómez 42, nave 1-1-2 « 28037, MADRID, ESPAÑA. Telf.: (91) 304 06 22 + Fax.: (91] 304 17 97. Si estás interesado en comprar alguno de estos productos, ¡Llámanos! 
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Texturado de superficies II 
Autor: José María Ruíz 


0909 
LIGHT WAVE 


Nivel: Medio 


En este artículo continuamos la texturación de superficies. 
De igual forma, pasamos a estudiar importantes conceptos 


nuevos que despejarán muchas de las 


haber surgido hasta el momento. 


Este mes vamos a continuar viendo las 
proyecciones de imágenes en el texturado 
de superficies en Lightwave, para lo cual 
empezamos con la llamada «Proyección 
Madera». Con esta proyección se obtendrá 
una textura similar a la de la madera sobre 
la superficie seleccionada en el eje elegido. 


Los dos colores que aparecen son el 
color asignado en el menú principal 
Surfaces Panel y el que se puede elegir en 
este propio menú en la opción Texture 
Color (figura 1). 


PROYECCIÓN 
SUBMARINA 


Seleccionando Underwater se obtendrá 
una textura similar a la del fondo del mar 
sobre la superficie seleccionada en todos 
los ejes. 


Los dos colores, como en el caso anterior, 
son el asignado en el menú principal Surfaces 
Panel y la opción Texture Color (figura 2). 


PROYECCIÓN 
RUIDO FRACTAL 


Seleccionando Fractal Noise se obten- 
drá una textura fractal que sea poco limpia 
sobre la superficie seleccionada en todos 
los ejes. 


Los dos colores que aparecen son el 
asignado en el menú principal Surfaces 
Panel y el que se puede elegir en este propio 
menú en la opción Texture Color (figura 3). 


PROYECCIÓN 
MALLA DE 
RELIEVES 


Seleccionando Bump Array se obten- 
drá una textura formada por una cuadrícu- 
la de boquetes o relieves sobre la superfi- 
cie seleccionada en todos los ejes. Los dos 
colores que aparecen son el asignado en el 
menú principal Surfaces Panel y el que se 


dudas que puedan 


puede elegir en este propio menú en la 
opción Texture Color. 


En la figura 4 se puede ver un ejemplo 
de esta proyección. 


PROYECCIÓN 
CORTEZA DE PAN 


Seleccionando Crust se obtendrá una 
textura similar a una corteza de pan sobre la 
superficie seleccionada en todos los ejes, en 
la que los dos colores que aparecen son el 
asignado en el menú principal Surfaces 
Panel y el que se puede elegir en este propio 
menú en la opción Texture Color (figura 5). 


PROYECCIÓN 
VENAS 


Al seleccionar Veins se obtendrá una 
textura similar a una formación natural 
irregular formada por venas sobre la super- 
ficie seleccionada en todos los ejes. En ella, 
los dos colores que aparecen son el asigna- 
do en el menú principal Surfaces Panel y el 
que se puede elegir en este propio menú en 
la opción Texture Color. 


En la figura 6 podemos ver un claro 
ejemplo de esta proyección. 


PANEL DE 
SUPERFICIES 
A FONDO 


Después de esta introducción al textura- 
do se va a analizar a fondo el panel Surface, 
que es en definitiva el máximo responsable 
del resultado final del texturado. 


» Seleccionando la textura actual: En la 
parte superior del Surfaces Panel está el 
selector de superficies. En él se puede 
seleccionar de uno en uno el polígono o 
grupos de polígonos asignados median- 
te un nombre de Surface desde el 
Modeler, este selector de superficies 
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FIGURA 1. AQUÍ PODEMOS VER UN CLARO EJEMPLO 
DE PROYECCIÓN MADERA. 


está bajo el epígrafe Current Surface, es 
decir, superficie actual. 


Pulsando en el botón que está a la dere- 
cha de este epígrafe aparecerá una lista de 
todas las asignaciones de Surfaces que se 
hayan creado en todos y cada uno de los 
objetos que pertenezcan a la escena actual. 


Entonces, para seleccionar una superfi- 
cie bastará con pulsar sobre este botón y 
seleccionar la superficie deseada. 


CARGA Y 
ALMACENADO 
DE SUPERFICIES 


Un poco más abajo aparecen los boto- 
nes Load Surface y Save Surface, que per- 
mitirán tanto leer una superficie previa- 
mente almacenada como salvar todos los 
parámetros y atributos incluidos en la 
superficie actual. 


El botón Load Surface sirve para car- 
gar sobre la superficie actual los datos de 
una superficie almacenada en disco, y el 
botón Save Surface para almacenar los 
datos de la superficie actual. 


Se pueden almacenar superficies con 
varias utilidades, la primera sería pasar los 


FIGURA 5. PROYECCIÓN CORTEZA DE PAN. 
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FIGURA 2. OTRO DE  PROYECCIÓN 


SUBMARINA. 


JEMPLO 


atributos de una superficie a otra que utili- 
ce idénticos parámetros, o al menos la 
mayoría de ellos, para de esta forma tener 
que hacer los mínimos cambios. 


La segunda sería la de construir una 
biblioteca de superficies para futuros traba- 
jos, de esta manera se podrán crear superfi- 
cies como madera, cristal, agua, espejo o 
cualquier otra, para poder aplicar éstas cada 
vez que se necesite un texturado con las 
mismas características. 


Lightwave posee una biblioteca básica 
de superficies que puede ser de utilidad 
para ahorrar tiempo sobre todo a los usua- 
rios noveles. 


INFORMACIÓN Y 
COLOR DE LA 
SUPERFICIE 


A la derecha de los botones Load 
Surface y Save Surface aparece un recuadro 
con fondo negro y sobre éste vemos la 
información del número de polígonos usa- 
dos en la superficie actual. 


Un poco más abajo aparece el botón 
Rename Surface, que permitirá cambiar el 
nombre a la superficie actual y pulsando el 
botón Alphabetize List se obtendrá una lista 


FIGURA 6. PROYECCIÓN DE TIPO VENAS. 


MEGATIVOS DE 
LA IMAGEN O 
DE SU ALFA 


Se puede usar el negativo de una 
imagen o de su alfa activando los boto- 
nes Negative Image o Negative Alpha. 
Ambos botones son combinables. 


De la misma manera, si se puso una 
imagen en negativo, al negativarla se 
consigue su positivo. En un alfa, variar el 
negativo significa que los lugares que 
dejaban pasar la imagen se cambiaban 
por los que no la dejaban y viceversa. 


ordenada alfabéticamente de todas las 
superficies de la escena actual. 


En el botón Surface Color se podrá 
introducir el color de la superficie actual, al 
pulsar dicho botón aparecerá una ventana 
de requerimiento de datos donde se podrá 
introducir el color según la normativa RGB 
(Componentes Rojo, Verde y Azul), estos 
datos se podrán introducir tanto numérica- 
mente como por medio de deslizadores y 
los valores admitidos serán entre O y 255. A 
la derecha, en esta ventana de requerimien- 
to de datos, se podrá visualizar el color 
actual según los datos introducidos hasta el 
momento. 


Si se pulsa sobre el botón Ok se acepta- 
rá el color para la superficie actual. Si se 
pulsa sobre el botón Cancel se ignorará 
cualquier dato introducido. 


ATRIBUTOS DE 
TEXTURA 


En Texture Axis se elige el eje de la 
textura, en algunos tipos de proyecciones 
no están disponibles todos los ejes, así 
como algunos otros tipos afectan a todos 
los ejes por igual. 


Si una imagen es proyectada sobre el 
eje Z, dicha imagen se verá nítidamente en 
aquellos polígonos orientados a ese eje. 


En Automatic Sizing la imagen se ajus- 
tará de forma automática a la superficie. 


En Texture Size se podrá variar de 
forma manual el alto, ancho y profundo 
de la textura, así como su orientación, por 
medio de su signo (positivo o negativo). 


En Texture Center se ajustará el cen- 
tro de la imagen de forma manual. 


En Texture Falloff se podrá seleccio- 
nar el fundido por porcentajes y en ejes. 


En Texture Velocity se podrá despla- 
zar la textura a través de cualquier eje. 


Todos estos puntos serán amplia- 


mente comentados en artículos posterio- 
res dada su complejidad. 


O3 


eS 900 
3 LiGHT WAVE 


IN INMNMACElI 
LA NVIAGE! 


Se podrá activar el suavizado de la 
imagen por medio de la técnica del 
Antialias (comentada en artículos ante- 
riores), pulsando sobre el botón Texture 
Antialiasing. 


Asimismo se puede ajustar la poten- 
cia de Antialias que se aplicará sobre la 
imagen en la ventana de requerimiento 
de datos denominada AA Strength. 


A la derecha aparece un recuadro infor- 
mativo con color negro de fondo que indi- 
ca los valores RGB del color actual. 


ASIGNACIÓN DE 
UNA TEXTURA A 
UN ATRIBUTO 


A la derecha del recuadro informativo 
del valor RGB actual aparece un pequeño 
botón con la letra 7. Al pulsarlo se podrán 
introducir nuevos atributos a la superficie 
actual. De hecho, en el Surfaces Panel apa- 
rece muchas veces este botón 7, cada botón 
de texturas va asignado al concepto de la 
línea donde se encuentre. 


Existen botones de texturas T para los 
conceptos Color Luminosity, Diffuse Level, 
Specular Level, Reflectivity, Transparency y 
Bump Map. Para todos estos botones el mane- 
jo y uso es el mismo pero el efecto dependerá 
lógicamente del concepto sobre el cual se ha 
aplicado; como adelanto sirva el ejemplo de 
una imagen cargada como textura de 
Luminosity, indicaría los lugares donde la tex- 
tura emitiría luz, mientras que esta misma 
imagen aplicada como textura en Bump Map 
indicaría el volumen en el objeto. Todo esto 
será detallado con profundidad más adelante. 


TEXTURAS 


Una vez pulsado cualquiera de estos 
botones en forma de T se entrará en la asig- 
nación de textura para un atributo de la 
superficie. 


> Creación y cambio de texturas: En la 
parte superior de este nuevo panel se 
pueden ver los botones Previous 
Texture, Next Texture y Add New 
Texture. Los botones Previous Texture 
(Textura Anterior) y Next Texture 
(Textura Siguiente) aparecen en color 
gris cuando este atributo no está com- 
puesto por más de una textura. El botón 
Add New Texture creará una nueva tex- 
tura para el atributo actual. 
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Una vez creadas nuevas texturas se 
podrá cambiar de textura pulsando los 
botones de Previous Texture y Next 
Texture. Todas las texturas asignadas a 
cada atributo tendrán efecto. 
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> Proyección de la textura: En el epí- 
grafe Texture Type se podrá elegir el 
tipo de proyección de la textura, tal y 
como se vio en el artículo anterior y al 
comienzo del que ahora nos ocupa. 


e Visibilidad de la textura: En el apar- 
tado mencionado como  Texture 
Opacity se seleccionará el grado de 
opacidad de la textura actual. Si exis- 
ten por ejemplo dos texturas y ambas 
están al 100%, las dos serán visibles 
con la misma intensidad; si por el con- 
trario una textura está al 10% y otra al 
70% se podrá ver más intensamente la 
que está al 70%, pero la otra aplicará 
un ligero matiz del 10%. 


Si una textura es opaca al 0% no será 
visible en absoluto, dejando entonces ver 
el color natural asignado a la superficie. 


* Imagen de la textura: Como ya se ha 
comentado con anterioridad, si lo desea 
podrá asignar una imagen para cada 
textura; dicha imagen se podrá introdu- 
cir bajo el epígrafe Texture Imagen. 


* Imagen alfa para la textura: Las 
imágenes alfa son unos mapas de 
intensidades, normalmente grises, que 
se utilizan para aplicar la imagen sobre 
la superficie filtrada a través de este 
mapa. Las partes blancas del mapa alfa 
dejarían pasar la imagen nítidamente, 
mientras que las partes negras impedi- 
rían el filtrado de la imagen, los tonos 
grises dejarían pasar la imagen sólo en 
parte dependiendo del tono. 


Esto se explicará con profundidad en 
artículos posteriores. 


> Repetición de las imágenes sobre la 


textura: Cuando una imagen se coloca, 


más pequeña que la superficie donde se 
encuentra, se podrá repetir dicha ima- 
gen a lo ancho y a lo alto activando los 
botones Widht Repeat y Height Repeat. 
Ambos. botones pueden activarse oO 
desactivarse por independientes. 


+ Suavizado de la imagen en la textu- 


ra: Cuando una imagen tiene poca 
definición en Pixel, y es proyectada 
ampliada sobre una superficie, se ve 
el pixelado de la imagen, se puede 
disminuir este efecto activando el 
botón Pixel Blending. En la figura 9 
se puede apreciar una imagen muy 
pixelada por su baja resolución, y en 
la figura 10 se puede ver el efecto de 
suavizado conseguido tras activar 
Pixel Blending. 4 


MAC/AMIGA/PC/SGI 


En esta ocasión se va a modelar una 
caja de cigarrillos, para darle el texturado 
de la superficie después. 


ES 


1) Se parte de un cubo con el tamaño 
de un paquete de cigarrillos, figura A. Este 
cubo se copia en otra capa, de ts que 
esté en dos capas. 4 


2) Se creará otro cubo pequeño para 
utilizarlo como booleana para crear las dos 
partes de la cajetilla, figura B. A continua- 
ción se modificarán los puntos para que 
forme un corte en diagonal, como se ve en 


la figura C. 


3) Se aplicará una booleana de subs- 
tracción a la caja original en la primera 
capa, el resultado será el de la figura D. 
También con la pieza creada en el punto 2 
se aplicará otra booleana de intersección 
sobre la copia de la caja en la segunda 
capa, el resultado será el de la figura E. 
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Bend Freeforms 
Autor: David Díaz 


REAL 3D 


Nivel: Medio 


En el presente capítulo se culminará toda una saga de ope- 
raciones freeform Bend viéndose cumplimentadas por las 
herramientas en la modalidad de Radial. Con esta nueva face- 
ta se completa un buen recital de ejercicios de modificación 
de objetos de modelado libre. 


Posteriormente, se mostrarán algunas 
de las combinaciones básicas más usuales 
del uso de diferentes Bend aplicados en 
serie sobre un mismo objeto. Con todo ello, 
se pondrá un broche de oro a la guía básica 
de modificaciones Bend, permitiendo de 
una vez por todas, conocer aún más cómo 
afrontar un proyecto de modelado libre. 


INTRODUCCIÓN AL 
BEND RADIAL 


Los Bend radiales no son más que una 
nueva modalidad añadida a los tipos de Bend 
vistos hasta ahora, que colman una faceta de 
modificación que no ha sido cubierta por el 
momento. Como tal modalidad son, por lo 
tanto, herramientas de modificación de free- 
forms y están presentes en todos los tipos de 
modificación tanto locales como globales, y 
tanto lineales como circulares o EndP. 


Existen dos tipos fundamentales de 
modificación radial: de movimiento o de 
cambio de tamaño. Ambas están presentes 


como tales categorías independientes en 
las modalidades anteriormente descritas. 


Hasta ahora, los efectos Bend anterior- 
mente aleccionados se basaban bien en modi- 
ficaciones bidimensionales, a través de la 
ventana de edición, o bien de forma tridi- 
mensional, lo cual frecuentemente era atri- 
buible a una doble aplicación del mismo 
efecto bidimensional por duplicado y en dife- 
rentes vistas en la misma ventana de edición. 


El efecto de un Bend Radial se produce 
a través de radios, es decir, que su efecto, de 
algún modo, converge en un eje o punto cen- 
tral, y desde éste hacia afuera, el efecto es 
tratado con una potencia que variará depen- 
diendo de la distancia hacia la convergencia. 


Como herramientas Bend que son, son 
aplicables a todo tipo de objetos freeform 
sea cual fuere su apariencia o entidad. No 
obstante, el significado de una operación 
radial sobre objetos planos freeform de dis- 
posición espacial no tridimensional deja de 
tener mucho sentido debido a la incoheren- 


model 
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cia de aplicabilidad de dichas herramientas 
en tales objetos. 


INICIALIZACIÓN 


El primer tipo de herramienta Bend en 
la modalidad radial que será descrito es el 
local y de movimiento. Para poder apreciar 
su efecto se creará un objeto de modelado 
libre que tenga la forma de un cilindro. 


Para proceder con ello se elegirá el méto- 
do Coplanar. Se escoge primero una vista del 
plano de la escena en la ventana de edición y 
se crea, a continuación, un círculo B-Spline 
con Create/Controls/CircularLine. Introducir 
un número de subdivisiones de al menos 20; 
tras esto, se elige una vista lateral o frontal del 
círculo creado y se crea posteriormente un eje 
de desplazamiento perpendicular al plano del 
círculo mediante Create/Controls/Axis. 


Después, se seleccionan ambos objetos a 
la vez en el mismo orden en que fueron crea- 
dos y se ejecuta Create/Freeform/ Coplanar. 
Con objeto de apreciar mejor los efectos de la 
aplicación de las herramientas Bend Radiales 
se necesita una subdivisión de la información 
en alambre. Para ello, se elige el mesh resul- 
tante de la operación coplanar y se ejecuta 
Modify/Ereeform/Remap. Tras ello, se elige 
un grado de subdivisión también de 20 en V. 


Ahora ya se dispone de un objeto base 
Jreeform de apariencia tridimensional sobre 
el cual aplicar las distintas herramientas de 
modificación radiales. Como herramientas 
de modificación tridimensionales que son, 
se deben editar en las tres dimensiones del 
espacio. Esto se lleva a cabo mediante la 
previa colocación del puntero de Real3D 
en la posición de profundidad al plano de 
edición deseada. 


RADIAL LOCAL DE 
MOVIMIENTO 


Una vez obtenido un objeto base sobre 
el que aplicar el efecto de la modificación, 
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MUESTRA DEL OBJETO BASE A TRATAR 


se selecciona en la ventana de selección de 
objetos y se ejecuta Modify/BendLocal/ 
MoveRadial. La información requerida 
para realizar una operación de doblado 
radial es la siguiente: preubicación del pun- 
tero del ratón, definición del segmento de 
doblado, introducción de punto de arrastre 
y fijación final de cambios. 


Por medio de la preubicación del pun- 
tero de Real3D se define la zona de acción 
de la herramienta en el eje espacial no con- 
trolado directamente por la ventana de edi- 
ción. Por ello, se elige en ésta una vista dis- 
tinta y se preubica dicho puntero con el fin 
de definir espacialmente el eje de doblado 
de forma más personalizada para el caso. 


El significado de la preubicación es la 
introducción espacial del segmento de 
doblado, ya que el eje espacial no contro- 
lado durante su creación es tenido en 
Cuenta para la realización de la modifica- 
ción. En la ventana de edición se puede 
rotar la vista con los cursores, si se desea, 
para colocar la escena en una disposición 
favorable para la creación del segmento 
de doblado. 


Tras esto, prosigue la introducción del 
propio eje de doblado. Para ello, bastará 
con hacer clic dos veces en la ventana de 
edición con el fin de definir los dos puntos 
inicial y final del propio segmento. 


oe] 
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EFECTO DEL BENDLOBAL/MOVERADIAL CON PREUBICACIÓN EN UN LATERAL. 
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En el caso de las herramientas de 
doblado Radiales, el eje de doblado consti- 
tuye sobre todo un eje de simetrías de 
doblado, ya que el tratamiento de los 
doblados radiales siempre se producen de 
forma simétrica. De este modo, la forma y 
la potencia de las modificaciones produci- 
das es distribuida conforme a la distancia 
de la zona del objeto modificada al propio 
segmento de modificación y la existente 
hacia el centro del mismo segmento. 


Hay que preubicar 

siempre el puntero 

antes de definir el 
segmento de doblado 


A su vez, en este caso de herramienta 
Local de Movimiento, el propio eje de 
doblado define consigo mismo de forma 
perpendicular la zona sobre la cual la 
herramienta surtirá efecto localmente sobre 
el objeto base seleccionado. 


A continuación, se debe introducir el 
punto de arrastre a través del cual se inicia- 
rá la modificación realizada por la herra- 
mienta Radial. Tras ello, y con el posterior 
movimiento del ratón, se observarán los 
cambios realizables en tiempo real de la 
operación indicada. 


EFECTO DEL BeNDLoCaL/MOVERADIAL CON PUNTERO DE REAL3D EN EL CENTRO, 


Y EL EFECTO DEL BEWDLOBAL/MOVERADIAL CON EFECTO DIVERGENTE. 


AAA 


Los cambios producidos por las herra- 
mientas radiales pueden ser de dos tipos: 
convergentes o divergentes. Esto depende 
exclusivamente del desplazamiento del 
ratón tras haber introducido el punto de 
arrastre. Si lo que se hace es alejar del seg- 
mento de doblado el punto de arrastre, el 
cambio producido será convergente, mien- 
tras que si se acerca dicho punto de arrastre 
al segmento de doblado, el cambio será 
divergente. 


Una vez que se desea fijar la acción de 
doblado con el efecto que se desea, se pulsa 
el botón izquierdo del ratón sobre la misma 
ventana de edición y los cambios quedan 
aceptados. Para abortar, en esta misma fase 
pulsar el botón derecho del ratón. 


RADIAL GLOBAL DE 
MOVIMIENTO 


Este tipo de modificación es similar al 
ofrecido por la herramienta vista anterior- 
mente, sólo que su efecto es aplicado de 
forma global en el objeto base. Su trata- 
miento también es similar e igualmente sus 
parámetros requeridos, sólo que la interpre- 
tación de estos por Real3D es distinta. 


Para el caso de las radiales de movimien- 


to, el eje de doblado sirve para indicar con sus 
extremos los puntos de inflexión de la poten- 
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cia de la modificación. Cuando se realiza una 
global de movimiento, la zona que correspon- 
de de forma perpendicular al eje de doblado a 
la altura de los puntos extremos del mismo 
experimentan cambios mínimos, y si los pun- 
tos de control del objeto base están a la altura 
de estos extremos, el cambio experimentado 
en esta zona será nulo. 


Para la zona correspondiente al interior 
del segmento de doblado de forma perpen- 
dicular, el cambio será aplicado de forma 
paulatina y positiva, experimentando con 
ello cambios de potencia máxima en la zona 
abarcada por la mediana del mismo seg- 
mento. En las zonas que quedan fuera del 
alcance de forma perpendicular al segmento 
de doblado los cambios son realizados tam- 
bién de forma paulatina pero negativa, y su 
potencia de efecto será tanto menor cuanto 
más alejada quede la zona del objeto base 
de la mediana del segmento de doblado. 


Para realizar una operación de este tipo 
se deberá seleccionar primero el objeto base 
sobre el que aplicar el efecto, preubicar el 
puntero de Real3D en una posición favora- 
ble a la modificación deseada y ejecutar 
Modify/BendGlobal/MoveRadial. Tras esto, 
se debe introducir el segmento de doblado, 
el cual indica el eje de simetría de doblado 
y, a su vez, la distribución de la potencia de 
la modificación a lo largo del objeto base. 
Ahora se ha de situar el punto de arrastre a 
través del cual se llevará la modificación, y 
se moverá a continuación el puntero del 


EL EJERCICIO 


En esta presente entrega se propone 
al lector un ejercicio sencillo que se aco- 
mode a las necesidades tanto de los 
conocimientos desarrollados a lo largo 
del capítulo como al verano que nos 
invade a todos por igual. Básicamente, 
consiste en una especie de jarrón que 


debe ser modelado para este ejercicio 
mediante la modificación de un cilindro 
B-Spline, y no por medio de otro tipo de 
herramientas de modelado directo como 
el caso de los sólidos de revolución. Con ello se ejercitará un poco la operación con 


Bend y se integrará conjuntamente con las otras clases de Bend desarroll: 


ratón hasta conseguir la modificación dese- 
ada, ya sea convergente o divergente. Para 
fijar los cambios, se pulsa botón izquierdo 
del ratón y se finaliza la operación. 


ENDPOINT RADIAL 


La modalidad de Bend Radial también 
se encuentra en las herramientas de dobla- 
do EndPoint. Su resultado es sencillo. 
Básicamente, es una herramienta Radial (de 
efecto tridimensional y simétrico en un 
eje), con una distribución de potencia de 
modificación EndPoint. 


Las funciones Bend 
Radiales actúan de 
forma simétrica 


Dado que la potencia de modificación 
se distribuye conforme a las normas 
EndPoint, esta herramienta tiene un efecto 
parcial o semilocal, ya que modificará toda 
la zona o mitad del objeto base que quede 
definida perpendicularmente al segmento 
de doblado a partir del primer punto intro- 
ducido en el mismo eje de doblado. 


El efecto se distribuye de forma paula- 
tina y con incremento parabólico, y como 


ocurre en las anteriores herramientas radia- 
les, la modificación puede llevarse a cabo 


EJERCICIO PROPUESTO PARA ESTE MES. 


hasta la 


fecha. Finalmente, se afianzará una jornada teórica de continuación de modificación de 
modelados B-Spline mediante herramientas Bend. 
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MUESTRA DE BENDGLOBAL/MOVERADIAL JUNTO 
CON SU OBJETO BASE Y SEGMENTO DE DOBLADO. 


de forma convergente o divergente, depen- 
diendo de la dirección que se tome durante 
el desplazamiento del punto de arrastre. 


Para llevar a cabo una operación de este 
tipo se deberá seleccionar primero el objeto 
base sobre el que aplicar el efecto, preubi- 
car el puntero de Real3D antes de definir el 
segmento de doblado y ejecutar Modify/ 
BendEndP/MoveRadial. Después, hay que 
introducir el segmento de doblado que indi- 
ca, además del eje de simetría de doblado y 
de la distribución de la potencia de la modi- 
ficación a lo largo del objeto base, la apli- 
cación local del efecto. Ahora se ha de 
situar el punto de arrastre a través del cual 
se llevará la modificación, y se desplaza el 
puntero del ratón para obtener el resultado 
convergente o divergente deseado. Para 
fijar los cambios, se pulsa el botón izquier- 
do del ratón y se finaliza la operación. 


RADIAL LINEAL 


La modificación lineal de Bend también 
tiene una combinación Radial. Fundamental- 
mente, constituye una herramienta muy simi- 
lar a BendGlobal en su versión Radial, dado 
que requiere una serie de parámetros muy 
similares. 


A su vez, el efecto de esta herramienta, 
tal y como ocurre con el resto de las linea- 
les no radiales, se produce de forma global 
a todo lo largo del objeto base. El significa- 
do del segmento de doblado en esta herra- 
mienta estriba en definir un segmento que 
será portado o desplazado hacia otro seg- 
mento que quedaría definido por el primer 
punto del segmento de doblado y por el 
punto de fijación final. 


El segmento de doblado también indica 
la distribución de la potencia de modifica- 
ción. Esta distribución queda definida por el 
ángulo que se forma entre el segmento de 
doblado y el segmento de arrastre. Cuanto 
mayor sea el ángulo, mayor será la potencia 
de la modificación, la cual es distribuida de 
forma lineal a lo largo de todo el objeto base. 


La zona que queda definida perpendi- 
cularmente al segmento de doblado y a la 
altura de su primer punto de control no 
sufre modificación alguna. La zona que 
queda englobada también perpendicular- 
mente, pero hacia el segundo punto de con- 
trol del segmento de doblado y hacia ade- 
lante, es la que sufre el arrastre directo; 
mientras que la zona restante, que queda 
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atrás del primer punto de control del seg- 
mento de doblado, sufre un efecto opuesto 
por interpolación directa. 


La realización de una operación de este 
tipo se llevará a cabo de forma muy similar 
al resto de las operaciones de doblado 
radial, seleccionando primero el objeto 
base sobre el que aplicar el efecto, preubi- 
cando el puntero de Real3D antes de defi- 
nir el segmento de doblado y ejecutando 
posteriormente Modify/BendLinear/Move 
Radial. Tras ello, se debe introducir el seg- 
mento de doblado el cual indica, además 
del eje de simetría de doblado y de la dis- 
tribución de la potencia de la modificación 
a lo largo del objeto base, la posición exac- 
ta de arrastre final del segmento de arras- 
tre. Ahora se sitúa el punto de arrastre, se 
desplaza el puntero del ratón para obtener 
el resultado deseado y se fijan los cambios 
mediante la pulsación del botón izquierdo 
del ratón, finalizando con ello la operación. 


DOBLADO 
CIRCULAR RADIAL 


Ésta es la última de las modalidades de 
doblado radiales de movimiento. Su con- 
cepto y filosofía es similar al de las ante- 
riores. Es una herramienta de doblado cir- 
cular en 3D con un eje de simetría. 


EJEMPLO DE MODIFICACIÓN CIRCULAR RADIAL CON EJE PARALELO AL OBJETO 
BASE. 
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EFECTO CONVERGENTE Y DIVERGENTE DE BENDENDP/MOVERADIAL. 


Su efecto es semejante al de Bend/ 
EndPoint radial, ya que produce modifica- 
ciones en el objeto base de forma semilocal 
también, realizando el doblado en el objeto 
base sólo a partir del primer punto de control 
del segmento de doblado en adelante. 


El eje de doblado 
en las Radiales 
es también el eje 
de simetría 


En este caso, en cambio, el segmento 
de doblado define qué zona se desea que 
sufra curvatura. El resto del objeto acom- 
pañará al final de la curvatura proporciona- 
da con una inclinación de igual tangente al 
final de la curva. 


Para llevar a cabo una operación de 
Bend Circular Radial, primero se deberá 
seleccionar el objeto base sobre el que apli- 
car el efecto. Se posiciona el puntero de 
Real3D y se ejecuta Modify/BendCircular/ 
MoveRadial, tras lo cual debe introducirse 
el segmento de doblado, el cual indica el eje 
de simetría de doblado y la localización de 
la aplicación de curvatura sobre el objeto 
base. Ahora se sitúa el punto de arrastre, se 
desplaza el puntero del ratón para obtener el 


MODIFICACIÓN RADIAL DE MOVIMIENTO CON BENDLINEAR/MOVERADIAL. 


BEND FREEFORMS 


resultado deseado y se fijan los cambios 
mediante la pulsación del botón izquierdo 
del ratón, finalizando así la operación. 


Si en lugar de definir un segmento de 
doblado paralelo al cilindro base se hace de 
forma perpendicular, se verá que esta herra- 
mienta tiene efectos muy provechosos para 
ciertos trabajos de modelados orgánicos. No 
obstante, el eje puede ser colocado de cual- 
quier otra forma y con cualquier otra inclina- 
ción respecto al objeto base, con lo cual los 
resultados obtenidos por medio de esta herra- 
mienta son tan diversos como interesantes. %o 


EN EL PRÓXIMO 
CAPÍTULO 


El próximo mes comenzaremos 
con una nueva sección de prácticas 
aplicadas añadidas a la actual sección 
de teoría tal y como viene siendo habi- 
tual. Se rematará y terminará el con- 
junto de las operaciones de doblado, 
iniciando, a su vez, la combinabilidad 
entre sí de herramientas Bend de dife- 
rente categoría, todo ello encaminado 
a profundizar de forma exhausta en el 
modelado y modificación de los obje- 
tos de modelado libre. 


AQUÍ OBSRVAMOS UNA MODIFICACIÓN CIRCULAR RADIAL CON EJE PERPENDICU- 
LAR AL OBJETO BASE. 


Efectos especiales (11) 
Autor: 


Según hemos ido aprendiendo a mane- 
jar las diferentes herramientas que Imagine 
pone a nuestro alcance, nuestro empeño se 
ha encaminado hacia las posibilidades cada 
vez más complejas a las que hemos estado 
teniendo acceso. Los efectos especiales que 
estamos viendo nos abren una nueva puer- 
ta en este mundo 3D y la primera puerta 
que cruzaremos este número será la del 
efecto Fireworks. 


FIREWORKS, 
FUEGOS 
ARTIFICIALES 


En el número pasado, se estuvo viendo 
el efecto llamado Explode y nos hemos 
encontrado con una variación de éste. 
Básicamente, la principal diferencia estriba 
en que le podemos aplicar el efecto de gra- 
vedad a los triángulos y, además, hacerlos 
brillar. Aquí desarrollamos una descripción 
de sus parámetros: 


* X/Y/Z Axis; Selecciona el eje en donde 
se producirá la explosión radial o lineal. 


e  Spherical/Radial/ 
Linear: Aquí selec- 
cionamos la sime- 
tría que se desea 

que tenga la explosión. 
2 Con Spherical haremos 
que los triángulos se 
muevan desde los 


IMAGINE 


ejes del objeto en todas direcciones. Una 
explosión con Radial provocará que los 
triángulos sólo se muevan en la dirección 
de un eje, como si el objeto explotara den- 
tro de un tubo. Y, por último, una explosión 
con Linear seleccionado, se producirá en 
uno de los sentidos de uno de los ejes, 
como si se tratara de una bala que sale del 
cañón de una pistola. 


e Explode Distance: En este casillero 
hay que introducir la distancia que deben 
recorrer los triángulos hasta que termina la 
explosión (en unidades Imagine). 


e Expansion Angle: Debemos intro- 
ducir el ángulo que debe tomar la explo- 
sión con respecto al eje que se haya selec- 
cionado para las explosiones del tipo 
Radial y Linear. 


e Distance to Fall: Ésta es la distan 
cia (en unidades Imagine) 
que recorrerán los 
triángulos cayendo. 


Nivel: 


e Random Seed: Valor que podemos 
introducir para hacer el evento más aleatorio, 


e Min % of Rotations: El mínimo 
número de veces que un triángulo rotará 
durante la explosión. 


o Max % of Rotations: El máximo 
número de veces que un triángulo rotará 
durante la explosión. 


o Triangle Scaling: Este parámetro 
controla el tamaño que tendrán los triángu- 
los al final de la explosión. Un valor de 
0.0001 dará como resultado que el triángu- 
lo desaparezca finalmente. 


e Sparkle Faces: Si marcamos este 
casillero, haremos que los triángulos varíen 
de color, de más oscuros a más claros, de 
forma que parezca que brillan. 
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CUADRO 1. FUEGOS ARTIFICIALES 


Aunque la aplicación de este efecto es 
muy variada, cómo su propio nombre indi- 
ca, es muy adecuado utilizarlo para crear 
efectos de fuegos artificiales o cosas simi- 
lares (como explosiones de sólidos en los 
que interviene la gravedad) 


Nosotros vamos a simular el lanza- 
miento de un proyectil (en este caso una 
esfera) desde la parte inferior izquierda de 
la pantalla y que cruzará ésta trazando una 
parábola hasta la parte superior central, 
donde explotará como si de una cohete de 
feria se tratara. 


Debemos crear una escena de 90 fra- 
mes (con un Frame Rate de 30 tendremos 
tres segundos de animación), en la que 
vamos a incluir una esfera y un par de 
luces que colocaremos de forma correcta 
para iluminar la escena al completo. En la 
primera captura que acompaña a este cua- 
dro se puede ver el tamaño relativo de la 
esfera, teniendo en cuenta que debe verse 
pequeña para que el efecto de explosión 
sea luego más espectacular y realista 


En la figura 1 podemos ver la ventana 
que nos da acceso a todos estos parámetros, 
mientras que en el cuadro 1 realizamos un 
ejercicio en el que sacamos buen provecho 
de este FX. 


FLASH, LUCES 
DE NEON 


El efecto Flash nos permite crear un 
objeto que brille de forma intermitente; lo 
que hace es que el objeto se convierte en 
brillante durante el número de frames que 
especifiquemos. No debemos confundir un 
objeto brillante con otro luminoso, pues 
recordamos que un objeto luminoso emite 
luz y su contorno queda difuminado, mien- 
tras que un objeto brillante es uno al que 
no le afectan las sombras y que todo él 
queda cubierto con el color base que le 
hayamos dado. 


Utilizaremos este efecto con cierta fre- 
cuencia en las escenas en las que queramos 
incluir luces de neón parpadeantes, letreros 
luminosos intermitentes o flashes de aviso. 
Los parámetros que nos va a permitir con- 
trolar este efecto son los siguientes: 


* On Frames: Aquí definimos el núme- 
ro de frames durante los que el objeto esta- 
rá brillante en cada repetición. 


e Off Frames: Definimos el número de 
frames en los que el objeto permanecerá 
normal durante cada repetición. 


o Start On/Off. En éste se debe marcar 
si el objeto comienza el efecto brillante o 
normal. 


En la figura 2 se puede observar la ven- 
tana que da acceso a esta serie de paráme- 
tros y en el cuadro 2 realizaremos un ejer- 
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El segundo paso consiste en crear el 
path que guiará la esfera a través de la 
escena y en forma parabólica; para ello, 
utilizaremos el comando Objecti>Add> 
Open Path y luego lo editaremos pura 
darle la forma que también podemos ver 
en la primera captura. Hay que fijarse 
cómo coinciden las líneas de cámara (las 
líneas verdes) con la visión del objeto en la 
ventana Persp. 


Ahora es cuando entra en el juego el 
Action Editor. Lo primero es asignar al 
objeto el path que se ha creado anterior- 
mente en el Stage Editor. Para realizar esta 
operación hay que borrar la barra Posn de 
la esfera y volver a crearla eligiendo la 
opción Follow Path: en los casilleros 
Start/End Frame se introducirán los valo- 
res 1 y 30, respectivamente 


Tras forzar a la esfera a que siga el path, 
se añadirá el efecto Fireworks. Hacemos 
doble click sobre la línea FX*/ del objeto y 
se elige Fireworks en la ventana que apare- 
ce. Los parámetros deberán ser los siguien- 


cicio en donde se utilizarán las propiedades 
de este efecto, viendo sus posibilidades. 


GROW, OBJETOS 
QUE CRECEN 


El efecto Grow permite que un objeto 
crezca durante la animación a lo largo de 
un path que hayamos definido anterior- 
mente; evidentemente, el path deberá 
haber sido berlo creado en el Detail o el 
Stage Editor. Si bien, como mejor funcio- 
na este efecto es con objetos simples 
como un círculo o un cuadrado, aunque, 
realmente, podemos utilizar el objeto que 
queramos. 


Para unir el objeto al path pueden agru- 
parse, aunque el path debe ser el objeto 
padre como medida práctica. Grow es bas- 
tante útil para simular ramas de árboles que 
crecen, escritura o el típico efecto de los 
cómics cuando el superhéroe golpea al 
malo y deja la ráfaga de su puño. Éstos son 
los parámetros que podemos controlar: 


e Align Y to Path: Si dejamos activada 
esta opción forzaremos al eje Y del objeto 
a que se alinee con el Y del path por el que 
se está “extrusionando”. 
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FIGURA 1. ASPECTO DE LA VENTANA DE PARÁME- 
TROS DEL FX FIREWORKS. 


ESCENA Y FOTOGRAMAS 30, 40 y 50 


tes: Start Frame= 30, End Frame= 90; X 
Axis, Radial y Sparkle Faces, activados: 
Explode Distance= 200, Expansion Angle= 
15, Distance to Fall= 500. Random Seed= 
3700, Min/Max Rotarions= 5 y 10 respecti- 
vamente, Triangle Scaling= 0.0001 


Ahora ha llegado el momento de hacer 
el render de la escena, en las capturas que 
acompañan al ejercicio es posible ver cómo 
ha quedado el ejemplo. Hay que tener en 
cuenta que este efecto es más espectacular y 
vistoso si hacemos explotar varias esferas 


o Keep X in Path: Si dejamos activada 
esta opción evitaremos que el objeto rote 
sobre sí mismo mientras se realiza la 
extrusión. 


e Mirror Ends: Gira el objeto 180" 
cuando llega al final del path sobre el que 
se está «extrusionando». 


o Time Reverse: Con esta opción acti- 
vada haremos que el objeto empiece la ani- 
mación ya extrusionado y, durante la ani- 
mación, se «desextrusionará». 

e Sharp Edges Only: Los bordes de la 
extrusión no serán suavizados. 


e Y Rotation: En este casillero se defi- 
ne el número de rotaciones que realizará el 
objeto al tiempo que se extrusiona a lo 
largo del path. 360? es una rotación com- 
pleta. 


e X-Z Scale: Define cuánto crece o 
decrece el objeto en la dirección de sus ejes 
X y/o Z mientras se produce su extrusión. 
Un valor de 2 doblará el tamaño durante la 
extrusión. 


e X-Z Translate: Aquí podemos defi- 
nir, en unidades Imagine, cuánto se move- 
rá el objeto en esas direcciones contando a 
partir de su eje. 


En el cuadro 3 es posible seguir el ejer- 
cicio en el que se aprovechan las cualida- 
des de este efecto, mientras que en la figu- 
ra 3 se observa la ventana que da acceso a 
todos sus parámetros. 


LOS COMBINADOS 
DAN ESPECTACULO 


Estamos viendo los principales efectos 
FX por separado, pero como mejor quedan 
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CUADRO 2. TUBOS DE NEÓN 


Con cinco cilindros haremos una prác- 
tica en la que se apreciará claramente la 
utilidad práctica de este efecto. Podremos 
observar cómo las sombras que caen sobre 
los objetos afectados por el FX Flash se 
disipan durante los frames en los que éste 
está activo. Éstos son los pasos a seguir 


Tenemos que empezar en el Detail 
Editor para poder crear los cilindros que 
necesitamos. En la primera captura que 
acompaña al ejercicio se puede comprobar 
el tamaño que hay que darles y la disposi- 
ción que se le ha dado más tarde en el 
Stage Editor. No hay que olvidar darles un 
color diferente a cada uno de ellos para 
que el efecto se vea mejor. 


Una vez creados los cilindros, nos 
trasladamos al Stage Editor para colo- 
carlos como vemos en la primera captura 
del cuadro. Esta disposición es importan- 


SCENA Y FOTOGRAMAS] Y 6, 


estas animaciones son integradas dentro de 
una escena completa. Se va a realizar una 
escena en la que se utilizará una serie de efec- 
tos que ya hemos visto, con lo que será posi- 
ble apreciar cómo queda el resultado global. 


La escena, en breves trazos, será la 
siguiente: desde el suelo crecerá una especie 
de tronco y, a partir de él, crecerán varios 
apéndices que seguirán su camino hasta 
chocar con unos focos de luz que explotarán 
en pedazos. Éstos son los pasos a seguir: 


* El trabajo debe empezar en el Detail 
Editor. En este editor debemos crear con 
cuidado cada uno de los objetos que forma- 
rán la escena. En primer lugar empezare- 
mos por el suelo, que estará formado por 
un objeto Ground con una textura Terra 
básica sin modificar y un color verde claro. 


* El siguiente turno es el del tronco y sus 
ramas. El trabajo de construcción del tronco 
constará básicamente de la creación del path 


FIGURA 2. VENTANA DE PARÁMETROS DEL FX 
FLASH. 
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te para que los cilindros superiores pro- 
yecten sombras sobre los inferiores, pero 
para que haya sombras debemos tener las 
luces adecuadas 


Utilizaremos dos focos de luz. El pri- 
mero de ellos, que colocaremos tras la 
cámara, será una luz estándar pero con las 
opciones Casts Shadows y Dimmishing 
Intensity activadas. El segundo foco será 
un poco más especial, pues habrá que acti- 
var las opciones: Parallel Rays, Casts 
Shadows, Round (X) y Diminishing 
Intensity. En la primera captura se puede 
apreciar cómo se ha escalado y girado el 
segundo foco para que apunte en la direc- 
ción correcta. 


Ahora es cuando se debe añadir el efec- 
to desde el Action Editor. Seleccionamos el 
cilindro que está más a la derecha y hace- 
mos doble click sobre la fila EXA] selec- 


que, en el Stage Editor, será seguido por un 
disco utilizando el efecto Grow. En la figu- 
ra 4 se puede observar la forma que se le ha 
dado al path del tronco y al path de la rama, 
así como el par de «bocados» que se le han 
dado al disco para que en la extrusión deje 
una forma menos artificial. Al disco tam- 
bién se le ha dado un color marrón claro y 
añadido una textura Wood. 


» El último objeto que tenemos que 
crear es el foco. Para esto utilizamos una 
esfera a la que le daremos una ligera forma 
de huevo y a la que practicaremos varios 
orificios. A este objeto lo cubriremos con 
la textura llamada Electrical y le daremos 
un color verde claro. 


» El trabajo lo continuamos en el Stage 
Editor. Se creará una animación de 240 fra- 
mes: del 1 al 90 crecerá el tronco (3 segundos 
con un Frame Rate de 30 fr/seg), del 90 al 180 
crecerán las ramas, 150 al 240 explotará el 
foco cuando una de las ramas tropiece con él. 


FIGURA 3. CONFIGURACIÓN DE LOS PARÁMETROS 
DEL FX GROW. 


cionando, posteriormente, el efecto Flash 
desde la ventana que aparece. Como la 
escena tiene 90 frames le indicaremos al 
efecto que afectará al objeto durante toda la 
escena y al resto de parámetros le aplicare- 
mos los siguientes valores: Or/Off Frames 
= 5, en ambos casilleros, Start Off activado 
Por último, seleccionaremos el cilindro que 
está más a la izquierda y realizaremos sobre 
él una operación similar al del anterior, pero 
con los siguientes valores en los paráme- 
tros: On/Off Frames = 3 en ambos casille- 
ros y Start On activado 


Ya está lista la escena lista para hacer 
el render; en las capturas que acompañan 
al cuadro se pueden apreciar varios frames 
de la escena y observar cómo el cilindro 
correspondiente queda cubierto por su 
color base cuando está afectado por el 
efecto, dando la impresión de una ilumina- 
ción de éste 


+ Lo primero que se hará en el Stage 
Editor es cargar el suelo y luego añadir un 
Axis a la escena, que será utilizada para que 
la cámara enfoque hacia él. Se aprovechará 
el comando Object>Camera Retrack con la 
cámara seleccionada para que ésta enfoque 
al eje que se ha creado, situándolo estratégi- 
camente para que se domine toda la escena. 
En la figura 5 se puede ver un reparto de la 
escena en su primer frame: en ella se aprecia 
la apertura que le hemos dado a la cámara y 
el foco de luz general, colocándolo junto a 
ésta en la parte superior izquierda. 


+ Ahora vamos a colocar uno de los 
objetos principales, el tronco. Tras cargar- 
lo, habrá que colocar un poco por debajo 
del nivel del suelo. Luego, iremos al Action 
Editor para crear una línea temporal en 
FX%] con el efecto Grow; el efecto funcio- 
nará desde el frame 2 al 90 y con los 
siguientes parámetros: Align Y to Path, 
Keep X in Path y Sharp Edges Only activa- 
dos; Y Rotation=4S, X/Y Scale=0.1, y el 
resto de valores los dejaremos por defecto. 


* En el Stage Editor es posible compro- 
bar cómo el tronco va creciendo según se 
avanza hacia el frame 90. Si nos traslada- 
mos al frame 91 ... ¿pero dónde está el 
objeto?... hasta el frame 90 el efecto está 
actuando sobre el objeto pero, a partir de 
este frame, el efecto ya no actúa y el obje- 
to vuelve a su estado natural. Para salvar 
este problema deberemos seguir los 
siguiente pasos: primero, nos moveremos 
hasta el frame 90 en el Stage Editor, selec- 
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CÓMO TRABAJAR CON 
COREL DRAW 8 


Esta obra pretende ser un manual práctico con el que puede acceder a Corel 
Draw, uno de los programas más utilizados en el mundo del diseño gráfico. 


Biblioteca Técnica de Diseño 


El libro está dirigido a todos los usuarios de Windows que o bien conocen ver- 
siones anteriores de Corel Draw 8, o bien, desean aprender a manejarlo de 
forma fácil y rápida llegando a un nivel óptimo de conocimientos, con los que 
dominar el programa. 


Se podría definir a Corel Draw 8 como una herramienta de trabajo moderna, 
fácil y precisa que puede ser utilizada tanto a nivel profesional como particular. 
Acercándose cada vez más a los que en un futuro desean incorporarse al mer- 
cado laboral conociendo uno de los programas con mayor número de usuarios 
profesionales dentro de su campo. 


INCLUYE: 


Biblioteca Técnica de Diseño 


2 . : e Introducción a e Creación de texto 
Cómo trabajar a : Corel 8 artístico 
a $ ) fi 4 > E y) : e Instalación del e Herramientas especiales 
ED A AS ( : programa para objetos 
y) ] 221 y / : e Las tareas e Color o relleno 
(La perfección en diseño vectorial Í elementales e Contornos 
e Curvas Bézier e Apoyo en el trabajo 

e Perfilado de e Corel avanzado 

polígonos y curvas e Resultados finales 


CONTENIDO DEL CD-ROM 


Versión de evaluación de Corel ROMCAT 

Draw 8, totalmente operativa para Utilidad que permite buscar archi- 

realizar los ejercicios propuestos en vos .cdr en los CD's de Corel, visua- 

el libro u otros diseños en el progra- liza imágenes reducidas. 

ma de diseño vectorial más popular 

para Pc. QUALITYPE 
FONTHANDLER-SE 

PAINT SHOP PRO Versión especial operativa, es el 


El mejor programa shareware de complemento ideal del diseñador 
retoque fotográfico en verisones gráfico, instala y desinstala fuentes 
para Windows 95 y 3.x true-type. 
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PC/AMIGA 


CUADRO 3. CRECER CON GRO 


El ejercicio planteado va a ser un claro 
ejemplo de lo que se puede hacer con 
Grow. Se trata de la creación de una espe- 
cie de ser unicelular que se irá creando 
gracias a la unión progresiva de proteínas, 
debido a una compleja serie de ..... bueno, 
un trozo de tubo, vamos. 


Lo que se necesitará será muy simple: 
una primitiva Disc y un path por el que se 
desplazará y extrusionará. Para conseguir 
estos dos elementos (que no hay que olvi- 
dar que deben estar agrupados, siendo el 
path el padre del grupo), nos moveremos 
hacia el Detail Editor. En la primera cap- 
tura de este cuadro se puede ver el path 
creado, si bien el del lector no tiene por 
qué ser igual. En esa captura también se 
pude apreciar que se ha añadido un disco y 
ha sido agrupado con el path utilizando el 
comando States>Group. 


En el Detail Editor creamos un path 
abierto y un disco. Luego, agrupamos ambos 


cionamos el tronco y utilizamos el coman- 
do Object>Snapshot para grabar una copia 
del objeto en su estado actual; segundo, en 
el Action Editor debemos hacer doble click 
sobre la barra Actor del objeto Tronco y 
cambiaremos los valores de Start/End 
Frame para que el objeto sólo exista en el 
rango entre los frames 1 y 90 ambos inclu- 
sive; el tercer paso consiste en la creación 
de un nuevo objeto desde el Action Editor, 
hacemos doble click sobre la línea de la 
barra Actor del objeto llamado <New>, 
escogemos la opción Normal Object y 
seleccionamos el objeto que habíamos gra- 
bado antes desde el Stage Editor, en los 
casilleros Start/End Frame introduciremos 
los valores 91 y 240, respectivamente, y el 
resto de parámetros los dejaremos como 
están. Las líneas Posn, Align y Size las 
copiaremos de las del objeto Tronco para 
que el nuevo esté en la misma posición que 
el anterior. Con esta técnica hemos conse- 


objetos seleccionando primero el path para 
que sea el objeto padre. Guardamos el resul- 
tado y nos movemos al Stage Editor. 
Nosotros le hemos querido añadir una textu- 
ra al disco para que éste dé cierto colorido al 
tubo al que luego dará lugar. 


Una vez en el Stage Editor habrá que 
montar la escena como de costumbre. 
Creamos una escena nueva de 90 frames, 
cargamos el grupo de objetos, colocamos 
la cámara en el lugar adecuado y ponemos 
un par de focos de luz para que la escena 
quede bien iluminada. 


En el Action Editor vamos a terminar 
de definir la escena. Como en otras oca- 
siones, es necesario añadir una barra de 
tiempo en la línea FXX*I del objeto. 
Cuando aparezca la ventana para elegir el 
tipo de efecto ha de elegirse Grow. En la 
ventana de parámetros, que puede verse en 
la figura 3, sólo modificaremos los casille- 
ros Start/End Frame, en los que nos ase- 


guido que entre los frames 1-90 el objeto 
crezca gracias al efecto Grow y a partir del 
frame 91 el objeto será sustituido por la 
copia final que, aún siendo un nuevo obje- 
to a efectos técnicos, es una copia idéntica 
del primero; además, la sustitución pasa 
desapercibida por el observador. 


+ Cuando se ha terminado con el objeto 
central es hora de pasar a las ramas. Vamos 
a utilizar el mismo objeto para formar dos 
ramas, así que cargamos, en el frame 90, el 
objeto Rama y lo clonamos con el coman- 
do Object>Clone. En la figura 6 se pueden 
ver las posiciones en las que es posible 
colocar las ramas; cualquiera es buena, 
simplemente hay que tener en cuenta que el 
disco de la rama quede oculto dentro del 
tronco para que parezca que crece desde 
dentro. Más tarde, desde el Action Editor 
se añade a los objetos las respectivas barras 
del efecto Grow. Estas barras tendrán, en 


ESCENA Y FOTOGRAMAS 25, 50, 90 Y 120. 


guraremos que aparezcan los valores 1 y 
90 respectivamente; el resto de valores los 
dejaremos como están, por defecto. 


Ahora sólo queda que hacer un render 
de la escena y apreciar como queda. Se 
puede probar a cambiar algunos de los 
parámetros para comprobar que efecto 
tiene; por ejemplo, variando el valor X/Z 
Scale a O puedes ver cómo el tubo se va 
haciendo más fino según va creciendo. 


ambos casos, los siguientes parámetros: 
Start/End Frame= 90 y 180 respectivamen- 
te, X/Z Scale= 0.1, el resto lo dejamos por 
defecto. A partir del frame 181 ocurre con 
las ramas lo mismo que ocurrió con el tron- 
co, que desaparece; la solución es la misma 
y habrá que hacerlo para cada una de ellas. 


* Tan sólo queda por situar en la escena 
el foco de luz. Como se ve en la figura 6, el 
foco hay que situarlo en el camino de cre- 
cimiento de una de las ramas, así que desde 
el frame 1 cargamos el foco y lo colocamos 
en su lugar adecuado. Ahora nos movemos 
hacia adelante en la animación y vemos en 
que frame toca la rama el foco: en la esce- 
na esto sucede en el frame 150. Desde el 
Action Editor tendremos que añadir un 
efecto Fireworks al objeto Foco que vaya 
desde el frame 150 hasta el 240. Nosotros, 
además, hemos introducido un foco de luz 
verdosa en el interior del objeto para darle 
algo de ambiente a la escena. 


+ En el cuadro 4 se pueden apreciar 
algunas capturas de la animación que 
hemos conseguido. Este ejercicio es muy 
bueno para que se realicen todos los cam- 
bios que se deseen y añadir más elementos 
con nuevos efectos. 4 


PRÓXIMO 
NÚMERO 


Cada vez que hablamos de los 
efectos especiales podemos estar segu- 
ros que cada uno de ellos poco tiene 
que ver con el anterior. Próximamente, 
vamos a ver FX que nos permitirán un 
nuevo tipo de control sobre los grupos 
de objetos, así como comprobar cómo 
Imagine pone a nuestro alcance un FX 
que nos da total control sobre objetos 
de partículas. 
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MANUAL TÉCNICO 
UARKXPRESS 4 


QuarkXPress es el programa de autoedición por excelencia. Con su ayuda podrá 
realizar todo tipo de publicaciones tanto a nivel profesional como particular. Desde 
tareas de diseño como de maquetación. 


Biblioteca Técnica de Diseño 


Además, la versión QuarkXPress 4.0 incorpora numerosas novedades que le per- 
mitirán realizar operaciones complejas como ilustraciones o bonitos efectos visuales 
sin tener que recurrir a otro programa: posibilidad de realizar trazados Bézier o tra- 
yectos de texto, incorporación de nuevas tareas de edición (indización, listas...) así 
como mejoras en el diseño (edición de trazos y rayas, fusión y división de elementos) 
y en la maquetación (nuevas herramientas y paletas, cuadros de diálogo por fichas). 


Esta obra tiene como destinatarios a los usuarios de PC y Macintosh y le permiti- 
rá aprender desde las operaciones básicas hasta las últimas novedades del software. 


También, su estructura le ofrece la posibilidad de establecer su propio ritmo de 
aprendizaje, según sus necesidades y conocimientos, también le permite optar por 


segui un co odo itinerario de apre dizaje cap tulo a capítu O. 


+ INTRODUCCIÓN A QUARKXPRESS 

+ PRIMEROS PASOS EN QUARKXPRESS 
+ NAVEGACIÓN h 

+ TAREAS BÁSICAS DE EDICIÓN 

+ CUADROS Y LÍNEAS 

+ CÓMO TRABAJAR CON TEXTOS 

+ CÓMO TRABAJAR CON IMÁGENES 
+ MANIPULACIÓN DE ELEMENTOS 

+ MAQUETACIÓN DE DOCUMENTOS 

+ COLORES Y TRAPPING 

+ POSIBILIDADES DE IMPRESIÓN 

+ NOVEDADES DE QUARKXPRESS 4.0 


Biblioteca Técnica de Diseño 


Manual Técnico 


Quark XP 
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APC: SISTEMA MACINTOSH 
+D h 0rs 


)D 


MO40: Demo 


) UPDATES: incluye actua 
QuarkXPress 4.02 para las ve 


con.ono on. nconne.onnen nn. cocer. eo. ceonnonnoo..o. 


4.06.22 de 9:00 a 19:00 h. 

8 

MRE 

WES 

E 

NOTE ALOÍIAOS ssconcrmrrcrriiniin irte MANUAL TÉCNICO QUARKXPRESS 4.0 

5 perra 1.. INTERNET PARA TODOS ES 

5 Fecha de Nacimiento ...conoaonoooonoononoorncororcrnss DNUNIF ascos 2. MANUAL TECNICO PHOTOSHOP 4.0 a 29 
MAL cc o A 3. MANUAL TÉCNICO 3D STUDIO MAX ( UN LIBRO POR SÓLO ñ 52235 
> FORMA DE PAGO 4. MANUAL TÉCNICO 3D STUDIO + IPAS, V. 4 AT plas. gastos de envio Ogre 
; [7] Talón a PRENSA TÉCNICA — [] Contra-reembolso 5. MANUAL TÉCNICO AUTOCAD 14 DOS LIBROS POR SÓLO AS 
5 Giro postal n* de fecha 4995+550 ptas. gastos de envío .288 
5 OD ragetadecródlo:. CI AMERICAN EXPRESS. LIVISA oia | ES 

2 |] Tarjeta de crédito: ; TRES LIBROS POR SÓLO ua e 

e] | O 7. CÓMO TRABAJAR CON COREL DRAW 8 69954550 ptas. gastos de envío. 5 S 

A 3. MANUAL TÉCNICO MICROSOFT B ES 

] Fecha de caducidad de la tarjeta — ” C ROSOFT EXCEL 97/98 O CUATRO LIBROS POR SÓLO LES 

Nombre del titular, si es distinto 9. MANUAL TÉCNICO MICROSOFT ACCESS 97/98 8995+700 ptas. gastos de envío 


Sistema de menús y 


En el artículo del mes 
pasado aprendimos a 
generar un terreno con 
VistaPro 4.0. Es hora de 
aprender absolutamente 
todo lo relacionado con 
este programa a través 
de tres entregas. 


La zona del terreno es la 
zona más gráfica del pro- 
grama, y donde veremos 
en tiempo real todos los 
cambios que haremos a 


O6 


nuestro terreno 


O ué es 
VistaPro? 
Buena pre- 
gunta, y 


mejor respuesta: VistaPro es 
un programa de generación 
de paisajes fractales. Todo lo 
que hace VistaPro son polígo- 
nos calculados a través de un 
mapa especial (muy parecido 
a los topográficos) que con- 
tiene todos los elementos 
necesarios para su creación. 

La versión con la que tra- 
bajaremos será la 4, que se 
ejecuta sólo bajo Windows, 
en cualquiera de sus versio- 
nes (95, 98 ó NT). 

En esta primera entrega 
veremos a fondo todos los 
menús que conforman 
VistaPro, tanto los que están 
arriba como los realmente úti- 
les, los que están en forma de 
pestaña al lado derecho. Al 
ejecutar por primera vez el 
programa nos encontramos 
con la pantalla de la imagen 1. 


Aspecto del programa nada 
más empezar. 

Como se puede obser- 
var, no hay terreno, salvo 
una especie de pirámide. 
Pero aún no nos ocupare- 
mos de esto, al menos en 
esta ocasión. Sí, ya sabemos 
que tenéis ganas de apren- 


der a generar esos magnífi- 
cos paisajes, pero antes 
habrá que conocer a nues- 
tro enemigo. 


Menús superiores 
Arriba tenemos los típicos 
menús. Son siete, pocos pero 
suficientes. Veamos lo que 
contienen cada uno. 

MENU File: Obviamente, 
aquí se cargarán y se salvarán 
escenarios y sistemas de color 
(para las estaciones). 

MENU Load: Aquí carga- 
remos una imagen gráfica. El 
propósito de ello, además de 
para verla, se verá más ade- 
lante. Podremos elegir entre 
PCX, BMP, TGA, JPG, y STE- 
REO. Ojo, las resoluciones de 
esas imágenes deben ser pro- 
porcionales y cuadradas. En 
el caso de que no lo fuesen, 
el programa sólo cogerá una 
sección de la misma. ¿Por 
qué? Más adelante se verá. 

MENU Save: Obvio. Si en 
la anterior cargábamos una 
imagen, aquí la salvamos. 
Sobre todo es útil para salvar 
el resultado de nuestro render. 

MENU Import: Bien, entra- 
mos en algo diferente. Con 
este menú es posible conver- 
tir la información gráfica de 
un fichero en un paisaje. 
¿Quién no soñó con convertir 
su cara en una paisaje fractal? 
Pues en mayor o menor 
medida aquí se podrá cargar 
un PCX para convertirlo en 
datos de elevación. O bien, el 
fichero gráfico previamente 
cargado con el menú Load, 
puede ser utilizado. Por eso, 
al cargar con Load sólo pode- 
mos ver una zona de la ima- 
gen, porque nada más utiliza- 
rá esa parte. 

MENU Export: También 
podremos hacer a la inversa, 
salvar como PCX, TGA o DXF 
nuestras elevaciones. En el 
caso de DXE, se salvará un 
modelo 3D válido para 
importar en 3D Studio. En el 
caso del resto de imágenes, 
se pueden utilizar para editar- 


las con PhotoShop y volverlas 
a importar como terrenos. 

MENU Quality: Esto afecta 
a la calidad del terreno. A 
menor calidad, los polígonos 
se harán más acusados y 
grandes. Obviamente, para 
pruebas trabajaremos con 
Low y dejaremos Ultra para la 
versión final. También podre- 
mos crearnos nuestras pro- 
pias calidades, e incluso algu- 
nas otras cosas más, pero 
sería demasiado extenso 
explicarlo aquí. 

MENU Help: La ayuda, 
siempre útil, de VistaPro. 
Viene explicada cada función 
de menú al máximo detalle. 
Si sabes inglés, pásate por 
aquí y estúdiatela porque 
encontrarás cosas muy intere- 
santes. Además, viene un 
tutorial muy majo para 
aprender rápidamente. 

Bueno, los menús no es 
que sean muy agraciados, 
pero lo bueno está en la 
interfaz en sí. Si nos damos 
cuenta, existen dos zonas 
diferenciadas que comentare- 
mos a continuación. 


La zona del terreno 
Es la zona más gráfica del 
programa, y donde veremos 
en tiempo real todos los cam- 
bios que haremos a nuestro 
terreno. En la imagen 2 veréis 
dicha zona, que está dividida 
en dos partes: 


La zona de terreno, lo 
más visual. 


En la zona superior tene- 
mos el mapa topográfico. Es 
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VistaPro 4 


primer acercamiento 


una vista aérea de nuestro 
terreno, donde se ven dife- 
renciadas las montañas, los 
valles, ríos y mares, así 
como otros elementos como 
árboles, casas, carreteras y 
playas. 

Para movernos a través de 
este mapa tenemos un par de 
barras y unos botones de 
zoom. 

En la zona inferior tene- 
mos la visión de la cámara 
de la zona donde está situa- 
da, en 3D. Obviamente no 
tiene un detalle muy grande 
ya que se trata de una previ- 
sualización en tiempo real, 
pero nos sirve para saber en 
todo momento si nuestra 
vista es bonita. Aparte, esta 
ventana será la que nos 
visualizará el preview de la 
animación, y si pulsamos en 
ella podremos hacer una 
panorámica. 


La zona de edición 

Es la zona donde más trabaja- 
remos, porque ahí se desarro- 
llará la mayor parte del traba- 
jo. Tenemos disponibles 14 
pestañas, cada una de ellas 
repleta de opciones, que 
serán esquematizadas a conti- 
nuación. 


Camera 


Menú Camera con sus 

opciones. 

En este menú tenemos en 
primer lugar los botones para 
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colocar la cámara y el target 
de la misma. Si no nos gusta 
donde está podemos teclear 
a mano las coordenadas (útil 
sobre todo para la altura, el 

eje Z). 

Más abajo nos encon- 
tramos con cosas comunes, 
como el ángulo de banca- 
da (Bank), y el desplaza- 
miento en el eje Z y res- 
pecto a la cámara (Heading 
y Pitch). 

Más abajo podremos 
especificar la abertura de 
nuestras lentes. 

Luego está el botón Auto 
exposure, que es recomenda- 
ble dejarlo On, ya que aclara- 
rá las imágenes que estén a 
contra luz. 

Por último, Walkabout 
hará que podamos caminar 
por el terreno con el ratón, 
viendo el resultado en tiem- 
po real en la ventana de 
render rápido, antes comen- 
tada. Walkabout nos viene 
muy bien para posicionar- 
nos en un lugar privilegiado 
de nuestro terreno y sacar 
una imagen especial de la 
zona. 


Light 


Deslination. +... 


El apartado de las luces, 

siempre importante. 

En este apartado podre- 
mos iluminar convincente- 
mente nuestra escena. Para 
ello, contamos con: 


LightSource: Si no quere- 
mos complicarnos la vida 
basta con pulsar el icono 
con la letra de cada direc- 
ción (Norte, Sur, Este y 
Oeste). Pero como quere- 
mos complicarla, si pulsa- 
mos en el icono redondo 
podremos poner exacta- 
mente el Sol donde quera- 
mos. Si nos sentimos inspi- 
rados (o simplemente por- 
que tenemos datos exactos), 
podemos teclear a mano 
el Azimuth y la Declination 
del Sol. 

Shadows: Cuando está 
activado hace que se produz- 
can sombras en los valles. 
Ojo, porque sólo el paisaje 
arrojará sombras, no el resto 
de elementos. 

Irregularity: Hará que el 
aspecto de nuestro terreno 
sea más irregular/ 
rugoso. 

Exaggeration: Hace que 
las sombras sean aún más 
largas. Ojo con el Sol bajo, 
no es recomendable ya que 
se crearán zonas demasia- 
do oscuras y no veremos 
nada. 

Por último, Contras y 
Brightness nos ayudarán 
mucho cuando el Sol se 
porta demasiado mal y hay 
mucha sombra de por 
medio. 

Lo malo de todos estos 
parámetros es que no tie- 
nen previsualización, y 
habrá que hacer numero- 
sas pruebas para ver el 
resultado. 

Aparte, existen un par de 
botones que aparecen en 
muchas de las partes de 
VistaPro. Nos referimos a 
Colors y Textures, los cuales 
merecen un tratamiento 
aparte más adelante. 


Sk 

2QUé sería de nuestro pai- 
saje con un cielo? Pues de 
eso trata este apartado, 
que tiene las siguientes 
opciones: 


La zona de edición 

es la zona donde más 
trabajaremos, porque ahí 
se desarrollará la mayor 
parte del trabajo. Tenemos 
disponibles 14 pestañas, 
cada una de ellas repleta 
de opciones, que serán 
esquematizadas a 
continuación. 
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Formas de alegrar las 

composiciones. 

Sky: No tiene mucho mis- 
terio, dibuja la degradación 
del firmamento dependiendo 
del Sol, 

Horizon: Realiza una espe- 
cie de degradado entre el 
cielo y la tierra, para que se 
fundan en uno. 

Haze Density: Bajo este 
nombre se encuentra la nie- 
bla. A más valor numérico, 
más niebla. Más sencillo, 
imposible. 

Clouds: Nos permite 
poner nubes. Al activarlo, 
podremos elegir el tipo de 
nubes, lo grande que serán, 
el detalle fractal, etc. 

Stars and Moon: Bueno, 
sencillo y fácil. Al activarlo, se 
vuelve de noche. 

Moon/Sun Position: Utiliza 
el mismo sistema de posicio- 
namiento de luz que en la 
sección Light. 


Terrain 


Modificaciones visua- 
les al terreno. 


Este apartado es tan com- 
plejo que realmente nos intere- 


sará activar cada zona del terre- 


no si no estamos muy satisfe- 
chos. Normalmente no hay 


que tocarlo, tan sólo los dos 
primeros valores, que hacen 
referencia a la altura (valor Z) 
de la nieve y de los árboles. 

Existe un capitulo en la 
ayuda muy extenso sobre 
esta parte del programa, ya 
que es bastante difícil de 
digerir y los cambios son 
poco apreciables. 


Water 


Por agua que no sea. 

Un apartado realmente 
acuático. Dispone de las 
opciones suficientes para 
crear ríos, lagos y mares. 
Para ello, basta con seleccio- 
nar River, Lake o Sea, y pin- 
char en el mapa topográfico 
en la zona deseada. Se crea- 
rá el río, lago o mar desea- 
do, y preguntará si lo quere- 
mos así. Es posible pulsar 
ESC para parar la creación 
del líquido elemento (por si 
se pasa). 

Abajo tenemos paráme- 
tros configurables para el 
agua, si queremos que haya 
olas, y lo relacionado con 
ellas, su amplitud, longitud y 
dirección. 


Tree 


Un montón de árboles 
puede hacer un bosque. 


Y entramos de lleno en la 
naturaleza. En este apartado 
del programa crearemos todo 
tipo de arboles, con la ayuda 
de estas opciones: 

Primero de todo, habrá 
que activarlos con el botón 
Tree. Al pulsarlo, nos saldrá un 
cuadro con los tipos de árbo- 
les que tenemos, y las densi- 
dades, así como las alturas. 
Podemos hacer todas las 
combinaciones que quera- 
mos, siempre y cuando sea- 
mos concordantes con la flora 
que tendrá nuestro paisaje. La 
altura de los arboles habrá 
que practicarla un par de 
veces hasta conseguir la ideal. 

Una vez definidos, tene- 
mos también cosas como un 
par de botones por si quere- 
mos los arboles en 2D o 3D. 
En 2D son útiles para previsua- 
lizaciones rápidas, pero al final 
tendremos que dejarlos en 3D. 

Más abajo tenemos opcio- 
nes de configuración de la com- 
plejidad de los árboles en 3D. 


Texture 


Las texturas, realismo 
total. 


Sin duda, el principal 
atractivo de este tipo de pro- 
gramas es el realismo que 
generan gracias a las textu- 
ras, sobre todo. En este apar- 
tado podemos controlar los 
siguientes aspectos: 

Lo primero que nos 
encontramos es el detalle de 
la textura. De O a H, siendo H 
lo más alto. Los tres paráme- 
tros siguientes tienen que ver 
con la rugosidad de la textura. 

Blend Colors hace que las 
texturas se fundan, dando más 
realismo, y Gouraud Coloring 
que las texturas más alejadas 
se fundan, dando un aspecto 
impresionista. 

El resto de opciones son 
librerías gráficas y normalmen- 
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te, a no ser que estén vacías, 
no se tocarán, aunque para 
personalizar nuestro paisaje es 
posible asignarle nuevas. 


Manipulation 


Modificaciones al pai- 

saje. 

¿No nos gusta el primer 
aspecto de nuestro paisaje? 
Podemos cambiarlo ligera- 
mente. Éstas son las armas de 
las que disponemos: 

Vertical Scale: Escala la 
altura del terreno, hacia arri- 
ba o abajo. Ideal para exage- 
raciones, o cuando una ima- 
gen utilizada para generar un 
terreno aparece exagerada. 

Smooth: Hace que las 
montañas sean menos escar- 
padas y tenga todo un aspec- 
to más uniforme. 

Erode: Va haciendo ero- 
sión paulatinamente hasta 
que se pulse Esc. 

Fractal Roughness y Feature 
Size se deben elegir antes de 
realizar el terreno, y no es con- 
veniente tocarlos. 

Enlarge Section permite 
utilizar una parte del terreno 
y desechar el resto (es como 
si fuese un Crop). 

Enlarge All escala el terre- 
no a la siguiente resolución 
de terreno (ver más adelan- 
te), y Shrink hace lo contra- 
rio, para liberar memoria. 


Creation 


Sin duda, la estrella 
del programa. 
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El apartado Creation per- 
mitirá crear nuestros paisajes 
en base a un número aleato- 
rio. Antes de crearlo hay que 
especificar un tamaño en 
pixels del terreno fractal (con 
Set LandScape Sixe). El resto 
de opciones son las mismas 
que aparecen también en 
Manipulation. 


Placement 


Colocando cosas 

manualmente. 

En este apartado coloca- 
remos elementos como 
Playas, Casas, Pinos, 
Carreteras y Agua a mano, 
para tener más control sobre 
nuestro paisaje. Tenemos 
también opciones para definir 
colores y texturas. 


Image 


Efectos especiales con 
el resultado. 


El apartado Image se 
encarga de dar los toques 
finales y de establecer la reso- 
lución final del render. 
Efectos como la autoexposi- 
ción (Auto expose), destellos 
(Flares), brillos Phong y 
Antialising. 

También es posible cargar 
una paleta común a la anima- 


ción, y elegir imágenes de 
fondo. Por último, existe una 
opción para que cuando se 
genere la imagen se vea por 
tiempos o en tiempo real. 


VR Control 

El apartado VR Control 
hace referencia a gafas 3D, y 
no tiene mucho sentido aun- 
que baste decir que permite 
generar imágenes para el ojo 
izquierdo y el ojo derecho. 


Path 


Se hace camino al 
andar. 


En esta parte del progra- 
ma es donde realizaremos las 
animaciones. Tenemos un 
amplio surtido de herramien- 
tas para animar la cámara, y 
una serie de vehículos perso- 
nalizables para ir montados 
en ellos. En la tercera parte 
de esta serie se hablará más 
profundamente. 


Animation 

Por último, utilizaremos 
este menú para generar los fra- 
mes correspondientes a nuestra 
animación, o directamente un 
fichero de animación. Los for- 
matos disponibles son PCX, 
BMP, JPG, TGA, AVI y FLC. 


Despedida 

Bueno, pues damos por 
finalizada la primera entrega, 
en la que hemos explicado 
bastantes cosas sobre VistaPro. 
En la siguiente realizaremos 
una práctica real, creando un 
paisaje partiendo de un fractal 
aleatorio. Utilizaremos muchas 
de las herramientas que 
hemos comentado en esta 
ocasión, con las que estare- 
mos ya familiarizados. 


Antonio Casado 


VistaPro 4 


El apartado VR Control 
hace referencia a gafas 
3D, y no tiene mucho sen- 
tido aunque baste decir 
que permite generar imá- 
genes para el ojo izquierdo 
y el ojo derecho. 
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Animación de deformaciones 
Autor: 
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El programa Sofimage 3D permite aplicar a los modelos crea- 
dos una gran cantidad de efectos de deformación animables 
que son muy útiles para simular, por ejemplo, ondulaciones o 
el movimiento del agua. 


La utilización de las deformaciones con 
ondas se puede emplear para crear multitud 
de efectos de modelado y animación. 


El comando Effects/Wave, que se 
encuentra en el módulo Motion, permite 
crear todo tipo de deformaciones de ondas 
o animar un objeto pasando a través de una 
deformación. El programa permite ajustar 
una gran cantidad de parámetros. 


LOS WAVES 


Para aplicar una deformación de onda a 
un objeto primero se debe de crear una 
curva que represente el perfil de la onda, 
seleccionarla y pulsar el comando 
Effects/Wave/Create (figura 1). 


La curva que se utiliza como perfil no 
puede ser de tipo NURBS (figura 2), y debe 
construirse en el plano X Y. Tampoco puede 
retroceder la curva sobre sí misma en el eje 
X. Si no se cumplen estas características al 
aplicar el efecto, el programa dará un men- 


saje de error. El valor de la curva en Y indi- 
ca la altura de la onda. 


Al crear la onda aparece un cuadro con 
las siguientes opciones (figura 3): 


Wave Type: Determina la forma en que 
se propaga la onda. Los diferentes tipos son 
Circular, Planar y Spherical (figura 4). 


Hay tres tipos de 
deformación de 
onda en Softimage 


Circular: Se utiliza para simular la 
caída de una gota de agua, creando la 
deformación con un patrón circular. 


Planar: Crea ondas longitudinales, 
ideal para simular olas del mar. 


Spherical: Utiliza un patrón esférico a 
lo largo de todo el objeto. 


Velocity: Indica la velocidad de propa- 
gación de la onda en unidades de 
Softimage, es decir, en unidades de espacio 
por frames. 


Aceleration: Aplica una aceleración a 
la onda a lo largo del tiempo y se mide en 
unidades de velocidad por segundo. 


Frame Start: Muestra el número de 
fotograma en el que empieza el efecto. 


Frame End: Muestra el fotograma en el 
que la deformación finaliza. 


Vertical Falloff Start: Permite dismi- 
nuir el efecto de la onda a partir de una 
altura en el eje Y. 


Vertical Falloff End: Indica a qué altu- 
ra del eje Y la deformación deja de tener 
efecto. Se puede utilizar para restringir la 
zona de un objeto en la que es aplicado, por 
ejemplo en una esfera. 


Wave Periodicity in space: Esta opción 
repite indefinidamente la onda en el espacio. 


Wave periodicity in Time: Repite el efec- 
to de la onda después de llegar al frame final. 


Displacement Direction: Especifica, 
entre tres tipos distintos, la dirección en la 
que se van a desplazar los puntos del objeto. 


Wave Up: Desplaza los puntos del obje- 
to en el eje Y de la onda. 


Wave Direction: Mueve los puntos en 
la dirección en que lo hace la onda. 


Object Normal: Desplaza los puntos en 
la dirección normal del objeto. 


Una vez que se han elegido los paráme- 
tros adecuados para crear la deformación 
deseada se pulsará sobre el botón OK, para 
aceptarlos, o Cancel, para anularlos. El pro- 
grama creará un icono con forma de onda al 
que posteriormente se le aplicará a un mode- 
lo. Este icono adoptará un tamaño relativo al 
de la curva de creación de la onda. 
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FIGURA 1. ASPECTO DEL MENÚ EFFECTS. 


Si después de haber creado el icono de 
la onda se quieren modificar sus paráme- 
tros, se puede utilizar el comando Effects/ 
Wave/Edit, de forma que aparezca de nuevo 
el cuadro anterior pudiendo introducir los 
cambios. Se pueden cambiar todos los pará- 
metros menos el tipo de onda. 


Al icono creado se le puede aplicar cual- 
quier transformación de tipo lineal, como la 
traslación, rotación o escalado, y animarlas. 
Cuando se crea una onda el programa aplica 
unas curvas de función que pueden ser 
modificadas para controlar la animación de 
la deformación sobre el objeto. 


APLICACIÓN 
DE ONDAS 


Para aplicar la deformación de una 
onda a un objeto es necesario aplicarle el 
icono creado anteriormente. El comando 
que se utiliza para realizar esta operación 
es Effects/Wave/Attach/Node y Effects/ 
Wave/Attach/Branch. El primero aplica el 
efecto al objeto padre (Node) y el segundo 
al padre y a sus descendientes (Branch). 
Cuando se aplica una onda a un objeto el 
icono pasa a ser hijo de éste, así que si se 
desplaza el objeto el icono le seguirá. 


Primero se selecciona el icono, se pulsa 
el comando y después el objeto sobre el 
que se quiere aplicar el efecto. Si pulsa 
sobre el botón playback, el programa mos- 
trará la animación y se podrá ver cómo se 
deforma el objeto (figura 5). 


Si quiere eliminar una deformación de 
onda aplicada a un objeto debe utilizar el 


FIGURA 4. EJEMPLO DE WAVE PLANA Y CIRCULAR. 
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FIGURA $. SUPERFICIE DEFORMADA POR UNA ONDA. 


FIGURA 2. CURVA PARA LA CREACIÓN DE UNA SPLINE. 


comando Effects/Wave/Detach. Al aplicar- 
lo, el objeto recuperará su forma original y 
el icono creado para la deformación segui- 
rá estando en la escena. 


El comando Effects/Wave/Freeze libera 
al objeto de la onda dejando la deformación 
aplicada. Este comando es muy útil para 
utilizarlo como herramienta de modelado 
cuando se quiere construir un objeto con 
superficies onduladas que no se animan. 


Primero debe seleccionar el icono que 
se quiere liberar del objeto y después apli- 
car el comando. Se puede liberar a un obje- 
to de una deformación de onda y aplicarle 
después la misma u otra nueva. 


Esta opción sólo se puede utilizar con 
ondas de tipo node, y no con las de tipo 
branch. 


Para modificar la curva de perfil de la 
onda o aplicar otra nueva se debe utilizar el 
comando Effects/Wave/Change Profile. %o 


ANIMACIÓN 
DE ONDAS 


Las ondas se pueden animar graban- 
do los keys de escalado, traslación, rota- 
ción en combinación con el comando 
SaveKey/Wave. eligiendo la transftorma- 
ción adecuada. 


Las curvas que crea el programa al 
aplicar una onda para controlar la anima- 
ción se pueden ver con el comando 
FervSelect/Wave y la transformación 
adecuada (figura 6). 


Scaling: Muestra las tres curvas de 
función del escalado de la onda seleccio- 
nada. 


Rotation: Señala las curvas de rota- 
ción de la onda. Los valores verticales 
equivalen a grados. 


Translation: Permite editar la curva 
de función que representa el porcentaje 
recorrido por la onda en un camino. 


Explicit Translation: Muestra las tres 
curvas de función que representan la 
coordenadas de posición XYZ de la onda 
en relación al tiempo. 


Decay: Permite editar la curva de 
función que determina la caída de la 
onda. Los valores que puede adoptar 
varían entre el O y el 1. 


Spread: Es la curva de propagación 
de la curva sobre el tiempo. Por defecto 
tiene un valor de 1. 


Define Wave. 
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FIGURA 6. MENÚ DE SELECCIÓN DE ONDAS. 
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Shades y Texturas 


Autor: Bruno de la Calv: 


Las texturas, los Shaders y las luces 
son igualmente importantes a la hora de la 
consecución de un buen modelo, por ello, 
se tratará de dar una visión lo mas comple- 
ta posible de estos aspectos. 


Por ello, vamos a empezar con Multi- 
Lister, que es el nombre que lleva la venta- 
na desde donde se accede y se controla 
todo lo referente a Shaders, luces y textu- 
ras. Á primera vista, su apariencia es simi- 
lar a la de otros programas y, de hecho, 
alguna de sus herramientas funciona análo- 
DEl mMenúsd 
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En el caso de las luces, aparecerán 
todas las que estén «encendidas». 


* Shaders: abre tanto los Shaders como 
las texturas. 


* Lights, Glows, Forces, Particles y Warps 
son el resto de opciones que se ofrecen 
para la versión equipada con todos los 
módulos. Aunque no se va a tratar en 
detalle, es importante hacer una mención 
a los Warps. Se trata de unas luces que 
producen una deformación en la superfi- 
cis son un alto de. intuitividad.a.la 
de ha deformación. Por 
esgracia, Y Al igual que con las partícu- 
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sólo están disponibles en el módulo de 
animación avanzanda. 


En un principio, la apariencia que ofre- 
ce Multi-Lister consiste en un Environment 
de color negro y un Shader Lambert de 
color azul. Debajo, surge una barra que 
aglutina todas las funciones de edición la 
cual indica qué es lo que está activado en 
ese momento. En la parte superior se pue- 
den seleccionar el tamaño de los iconos, un 
texto asociado y los comunes de minimizar 
y maximizar la ventana. 
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ASPECTO DEL MULTI-LISTER. 


«linkar» luces o tener en la ventana sólo las 
partículas. Una particularidad para los 
Shaders es la posibilidad de cambiar algu- 
no de sus parámetros sin la necesidad de 
abrir el menú correspondiente a cada ele- 
mento. Gracias a la combinación de Alt 
mas la pulsación en las distintas zonas del 
icono, se puede cambiar el color, el grado 
de especularidad, la incandescencia, el bri- 
llo y la excentricidad. En uno de los latera- 
les existe una marca con la que se puede 
cambiar la resolución del Shader. 


Si se hace doble click en el icono se 
accede al menú donde se encuentra el total 
de los parámetros. En primer lugar, se halla 
el apartado que indica el tipo de Shader que 
se está utilizando. En el caso de que se 
quiera cambiar a otro, por ejemplo, de 
Blinn a Phong, basta con cambiarlo en este 
lugar, actualizándose en ese momento los 
parámetros particulares de cada uno de 
ellos a su nueva disposición. 


CARACTERÍSTICAS 
DE LOS MATERIALES 


Los distintos apartados que conforman 
las características de cada material son los 
siguientes: 


» Shading Parameters. Aquí se controlan 
los valores que afectan al comporta- 
miento propio del tipo de material que 
se ha elegido. Blinn, Phong, Lambert y 
Lightsource son los cuatro tipos de for- 
matos entre los que se puede optar. 


Common Shader Parameter. Los valo- 
res que se engloban dentro de este apar- 
tado son comunes para cualquier tipo de 
material. El color, el nivel de incandes- 
cencia y el de transparencia. Para modi- 
ficar el color, hay que hacer click en el 
recuadro que muestra el que está actuan- 
do en ese momento para acceder a una 
ventana desde la que se puede cambiar 
más fácilmente el color. El color de la 
transparencia y de la incandescencia son 
también determinables y su modifica- 
ción se hace de igual modo que en el 
caso del color general del Shader. 


Special Effects. Desde aquí efectos 
como el de simulación de relieve, 
Bump, la posibilidad de que el Shader 
use el color que se ha asignado al 
Background o que el mapa de desplaza- 
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miento que se le esté aplicando por 
Displacement, afecte directamente a la 
geometría del objeto y no se limite sólo 
a la simulación de relieve del que se 
hace cargo el citado Bump. Si se quiere 
que el objeto al que esté asignado emita 
partículas bastará con pulsar en el botón 
on/off que determina su accionamiento. 


» Glow. Este dispositivo es de sobra 
conocido y su funcionamiento muy sen- 
cillo. Los valores a aplicar se pueden 
fijar de forma numérica o con el slider 
correspondiente. El único modificador 
que se le puede aplicar consiste en la 
posibilidad de hacer invisible el trazo a 
aquellos objetos que tiene un valor de 
Glow por encima de cero. Esto es apli- 
cable a escenas donde el objeto en cues- 
tión ha de simular un efecto de gas. 


Para que los resultados sean óptimos, 
se ha de comprobar antes de lanzar el ren- 
der el estado en que se encuentran los valo- 
res de Glow y halo del Environment, y 
conectarlos para que las modificaciones de 
intensidad y de Hide Source que se han 
determinado surtan efecto. 


» Raytrace Parameters. Los parámetros 
determinados por este menú son aplica- 
dos si la calidad del render es 
Raytracing, independientemente del 
tipo de materiales que se estén utilizan- 
do. Efectos tales como la transparencia 
necesitan de este tipo de render para 
obtener unos resultados satisfactorios 
Los parámetros de los que se está 
hablando son el índice de refracción y 
el límite del mismo, el índice de refle- 
xión y el límite de las sombras. 


Los rayos de luz 
que un Shader puede 
reflejar es controlada 

desde Reflect Limit 


Retomando el caso de la transparencia, 
hay que decir que el valor por defecto en el 
display de Refract Index es de 1.6, lo que 
vendría a simular el tipo de transparencia 
que presenta un cristal. Es importante no 
olvidar que la geometría del objeto afecta 
en los cálculos del render y es recomenda- 
ble que aquellos elementos de la escena que 
vayan a tener unas características de este 
estilo, tengan el menor grosor posible. 


La cantidad de rayos de luz que un 
Shader puede reflejar es controlada desde 
Reflect Limit. Al igual que en el resto de 
apartados, la optimización del tiempo de ren- 
der está directamente relacionada con la uti- 
lización de valores reducidos en todos ellos; 
particularmente una cifra más allá de cinco 
para el índice de reflexión no suele aportar un 
cambio radical en la imagen en comparación 
al incremento de tiempo de cálculo. 


» Refract Limit establece la refracción de 
un material. Un cristal tendría unos valo- 
res de nueve o diez. Muchas veces ocu- 
rre que aún después de haberle aumenta- 


do varias veces el valor del índice de 
refracción no parece que haya variado 
mucho su aspecto. Existe una propiedad 
física de algunos objetos transparentes 
llamada Total Internal Reflection que 
produce la sensación de que la luz no 
atraviesa el objeto, pero lo que en reali- 
dad está ocurriendo es que la luz está 
reflejándose en el interior del grosor del 
material debido un índice de reflexión 
muy bajo. Este supuesto problema es una 
situación que se produce en la realidad 
por lo que se ha de aprovechar a la hora 
de mejorar la calidad del trabajo. 


* Shadow Limit. Con un valor por defec- 
to de uno, lo que se está aplicando es la 
acción de las sucesivas tandas de rayos 
y si se han de tomar en cuenta o no. 


Los dos apartados que completan este 
menú, Raytrace Effects y Hidden Line 
Rendering Parameters, ofrecen alternativas 
específicas para algunos detalles. Antes se 
hacía alusión a la conveniencia de usar geo- 
metría simple en objetos a los que se les 
fuera a aplicar transparencias. Surface 
Width permite mejorar en los casos en los 
que la geometría sea necesariamente com- 
pleja. Transp. Shade tiene como función 
variar el aspecto de las sombras, más bri- 
llantes en el centro. Se puede controlar la 
distancia hasta donde la luz va a atravesar la 
superficie transparente o, por ejemplo, cal- 
cular las reflexiones para el Shader basado 
en el mapa de reflexión correspondiente. 


En la imagen que corresponde al render 
definitivo se puede ver el mismo objeto tra- 
tado con Shaders y texturas diferentes. Al 
cilindro de color verde se le ha aplicado una 
deformación por Bump mientras que al 
cilindro de color gris la deformación se la 
produce Displacement. El tercero de ellos 
tiene aplicado una transparencia que se dife- 
rencia con más claridad en el aspecto de su 
sombra. A la esfera se le ha aplicado un 
Shader con Glow a la vez que se le ha colo- 
cado un plano transparente por delante. 4» 


OPCIONES DEL SHADER. 
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Nombres propios 


DSMOSE |, Asp 


OSMOSE es un ambicioso 
proyecto artístico de 
Realidad Virtual 
Inmersiva, dirigido por la 
artista Chris Davis, que 
investiga la capacidad de 
expresión artística de 
las herramientas digita- 
les y que fue desarrolla- 
do en 1994/95 por 
Softimage en Montreal. 


OSMOSE está compuesto 
por diferentes mundos 
basados en aspectos 
metafóricos de la naturale- 
za: claro, bosque, árbol, 
rama, nube, charco, 
mundo subterráneo 

y abismo. 


Rejilla cartesiana. 


04 


n el próximo número 

de 3D World hablare- 

mos de los aspectos 

técnicos, de las herra- 
mientas que se utilizaron, los 
problemas técnicos que se 
tuvieron que solventar y de 
cómo tomaron forma las 
ideas desarrolladas por la 
artista y su equipo. 


OSMOSE 
OSMOSE es un entorno vir- 
tual inmersivo, donde un visi- 
tante puede entrar en su 
mundo utilizando un casco 
con pantallas estereoscópicas, 
sonido tridimensional y un 
traje con captura de movi- 
miento. 

La cabina de inmersión 
está separada de la audiencia 


Rocas en el espacio OSMOSE. 


por una pantalla en la que se 
proyecta la silueta del partici- 
pante. La audiencia puede 
seguir su viaje a través de una 
pantalla opuesta a la cabina 
de inmersión. 

OSMOSE está compuesto 
por diferentes mundos basa- 
dos en aspectos metafóricos 
de la naturaleza: claro, bos- 
que, árbol, rama, nube, char- 
co, mundo subterráneo y 
abismo. 

El primer mundo en el 
que entra el participante es 
una rejilla cartesiana que sirve 
como un espacio orientador 
para la experiencia. Con la 
primera respiración la rejilla 
se disuelve dejando al partici- 
pante en un bosque, en el 
que puede entrar dentro del 
árbol navegando entre sus 
ramas o entre sus raíces. 

Al expirar el participante 
desciende al mundo subterrá- 
neo, pudiendo entrar en un 
abismo. Exceptuando la rejilla 
de entrada y la de salida, el 
viajante puede navegar en 
cualquier dirección. 

Los sonidos de OSMOSE 
fueron creados utilizando 
digitalizaciones de voces 
humanas, para reafirmar la 
presencia del cuerpo humano 
en el espacio virtual. 


ctos conceptuales 


Una obra visual 

La estética de OSMOSE 
muestra la transparencia y la 
ambigúedad. La artista desa- 
rrolló estas ideas a través de 
la practica de la pintura y 
después creando imágenes 
fijas con el programa 
Softimage 3D. La mayoría de 
los espacios están representa- 
dos de forma poética, donde 
prima la calidad interna antes 
que la apariencia externa. 

La representación de la 
obra media entre las corrien- 
tes figurativas y las abstractas, 
ya que se compone de ele- 
mentos comunes. Las transi- 
ciones entre los distintos 
mundos son lentas, creando 
fluidas y espacialmente com- 
plejas relaciones entre los 
espacios en los que se pue- 
den visualizar múltiples mun- 
dos al mismo tiempo. Todos 
estos elementos trabajan de 
forma conjunta para desaso- 
ciar el sujeto del objeto, per- 
mitiendo experimentar nue- 


| vas sensaciones al viajante, 


más allá del cuerpo físico. 

El sonido en OSMOSE es 
tridimensional y responde a 
los cambios de posición, 
dirección y velocidad del par- 
ticipante. La artista buscaba 
un sonido que fuese musical, 
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emotivo y no abstracto o 
caótico. El músico tuvo que 
crear una composición que 
cambiase en tiempo real con 
la interacción del participan- 
te. En la mayoría de los 
entornos virtuales no se le da 
importancia al sonido; sin 
embargo, en OSMOSE, ima- 
gen y sonido forman un 
único conjunto en el que 
ambos se complementan. 


El interfaz 

La estética interactiva de 
OSMOSE ha sido diseñada 
basada en el proceso intuiti- 
vo, instintivo y visceral de 
respirar. Con este método el 
participante es capaz de subir 
y bajar en el espacio con faci- 
lidad y precisión, alterando el 
centro de balanceo para 
cambiar la dirección. 

Según la artista estos sis- 
temas tratan de reafirmar el 
rol del cuerpo físico en un 
espacio virtual inmersivo. 
También se proponen actuar 
como canales de comunica- 
ción más que como herra- 
mientas de control, permi- 
tiendo la navegación efectiva 
del participante. 

La relación entre el cuer- 
po y el mundo ha sido muy 
estudiada en la filosofía occi- 
dental por Heidegger, 
Merleau-Ponty y Leibnitz. La 
tradición budista con su tra- 
dición de formar un cuerpo 
de todas las cosas también 
explora esta interrelación. 


Espacio e 
inmaterialidad 

El espacio de inmersión vir- 
tual no es sólo un espacio 
conceptual, sino una exten- 
sión física. Es un nuevo tipo 
de espacio sin precedentes. 
En la actualidad, la única 
forma de acceder a los entor- 
nos virtuales es a través de un 
casco con pantallas estereos- 
cópicas. 

La forma en la que trata 
la artista el espacio en 
OSMOSE está influenciada 
por su experiencia en el 
espacio oceánico, el cual per- 
mite un desplazamiento ver- 
tical. 

OSMOSE aprovecha la 
tecnología informática como 
un instrumento de expresión 
para ayudarnos a acceder a 
nuevos espacios, construidos 


3D WORLD + NÚMERO 19 


Árbol y partículas. 


en su totalidad por el hom- 
bre. Por sus características 
particulares actúan como un 
lugar donde se pueden pro- 
yectar nuestras visiones del 
mundo, nuestra concepción 
de la naturaleza liberada de 
convencionalidades culturales 
y comportamientos. De esta 
forma, se puede experimen- 
tar una forma pura de exis- 
tencia dentro de ese espacio 
y recuerda lo que hemos per- 
dido. Su objetivo involucra 
desarrollar la estética visual 
capaz de crear un contexto 
para tal experiencia, y demos- 
trar la potencia de la inmer- 
sión en el espacio virtual 
como medio para redescubrir 
nuestro espacio en el mundo. 
Un aspecto muy impor- 
tante de la inmersión en el 
espacio virtual es la inmate- 
rialidad, la capacidad de con- 
tener representaciones de 
ideas que no pueden existir 
físicamente en el mundo real. 
Este aspecto diferencia la 
inmersión en el espacio vir- 
tual de los medios tradiciona- 


Interfaces de inmersión vir- 
tual. 


Nombres Propios 


Árboles en el espacio virtual. 


les como la pintura, fotogra- 
fía, cine y vídeo. En OSMOSE 
la inmaterialidad es realzada a 
través del uso de transparen- 
cias, y permitiendo a los par- 
ticipantes flotar a través de 
las cosas, de forma que las 
barreras entre él yo y el 
mundo desaparecen. 


Juan Carlos Olmos 


CHAR DAVIS 


El proyecto OSMOSE está dirigido por la artista y 
directora del departamento de Investigación Visual de 
Softimage en Montreal, Canadá. 

Char nació en Toronto, Canadá, y se formó como 
pintora estudiando Bellas Artes. A mediados de los 80 
comenzó a investigar los medios digitales debido a 
las restricciones que encontraba en un soporte bidi- 
mensional como la pintura, en el que no podía expe- 
rimentar con la profundidad y el tiempo. 

En 1987 la artista entró en Softimage para apren- 
der más sobre la tecnología informática y continuar 
con sus investigaciones visuales, creando imágenes 
tridimensionales. Obtuvo el cargo de Softimage 
Board Director hasta que la compañía se unió en 
1994 a Microsoft. 

Como directora del Visual Research dirigió un 
equipo encargado de investigar el potencial de expre- 
sión artística que ofrecen las tecnologías digitales 
inmersivas. 

El trabajo de Davis ha sido mostrado interna- 
cionalmente y ha dado numerosas conferencias sobre 
la estética de su obra, incluyendo la del Museum of 
Modern Art in New York, Doors of Perception 3, e 
ISEA (International Symposium of Electronic Art). 

La artista comenzó la preproducción de Osmose 
en 1993, escribiendo sus teorías sobre el espacio vir- 
tual y definiendo la forma en la que se podría realizar 
el proyecto. En 1995 finalizó el proyecto, marcando 
un nuevo camino para el desarrollo de la realidad 
virtual, exhibiéndose en importantes centros de arte 
de Nueva York, Montreal y otras partes del mundo y 
recibiendo numerosos premios como el CyberEdge 
Journal Virtual Reality Product of the Year for Art and 
Events. 


ODUCCIÓN 
NACIONAL 


Otra pequeña muestra de los trabajos que cada mes nos enviáis a la redac- 
ción. Se nota que el nivel español en 3D no tiene nada que envidiar a los forá- 
neos, y desde aquí os animamos a que sigáis así por mucho tiempo. 


Título: ANDROIDE 

Autor: Alberto Riera, de Gijón 
Software: 3D MAX 1.2, CartoonReyes 
Demo, 3D Studio 4. 


Título: PARTENÓN 
Autor: Antonio M. Fernández, de 
Madrid. 


Título: JAZZFEST 

Autor: Javier Gómez, de Vizcaya. 
Equipo: Pentium 150 con 32 Mb de 
RAM. 


Título: CABAÑA 


Autor: F y T, de >| 
Equipo: Pentium 200 MHz, 80 MB 
RAM. 

Título: POSTER Software: 3D Stuc 

Autor: Andrés Carlos Pérez, de limitada 25. / 


Tenerife. 

Equipo: 486 DX4/100, 48 MB de 
RAM. 

Sofware: 3D Studio 4, Photoshop 4 
y Corel PhotoPaint 7. 


Título: SPACE 

Autor: Raúl Burgos, de Córdoba. 
Equipo: Pentium 150, 16 MB de 
RAM. 

1 limi Software: 3D Studio 4, Aldus 
Autor: Andrés Lanza, de Cantabria. tada). PhotoStyler 2.0 y Ms-Paint. 


Título: CÁMARA 
Autor: Antonio Uceda, de 
Título: DUKE GIRL Software: 3D Studio 3 ( 
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Título: TRANSFORMERS 

Autor: Jose M? Gómez Brocos, de La Coruña. 
Hardware: Pentium 166 Mhz., 32 MB de RAM. 
Software: 3D Studio MAX, Combustion, Adobe 
Premiere y Paint Shop Pro. 


Título: NEMESIS 
Autor: Enrique Orrego, de Cádiz. 


Título: TREN 
Autor: Miguel Angel Olcina, de Oviedo. 


Título: EGIPTO 
Autor: Juan Carlos Sánchez Chapado, de 
Salamanca. 
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Título: EROS 

Autor: Javier Rollón, de Madrid. 

Equipo: Cyrix +686, 166 MHz, 48 MB de RAM. 
Software: 3DStudio Max 2.0, Poser 2.0, 
Rhinoceros Beta, Photoshop 3.0. 


Título: LA HUIDA 

Autor: Marc Gibert, de Barcelona. 

Equipo: Pentium 166, 32 MB de RAM. 

Software: 3D Studio 4, 3D MAX 1.0, Photoshop 4. 


Título: POZO 

Autor: Gustavo Herranz, de Madrid. 
Equipo: Pentium Pro 200, 64 MB de RAM. 
Software: 2D Studio MAX, Photoshop 3.0. 


Título: MOTOR 
Autor: Marcos Tonda, de Valencia. 
Equipo: Pentium !l 233 MHz con 160 MB de RAM. 


Software: 2D Studio MAX, Photoshop 3.0. 


QD7 


INTERNET 


Cile a View Go Favorites Help 


Address: _ 3dQworld.web Ñ 


Una vez más, vamos a darnos una vuelta por la red de redes para 
ver qué se cuece en las autopistas de la información y qué recursos 
nos ofrece para nuestras creaciones. 


DIMENSION DESIGN 
ANIMATION proc 


http://home.abac.com/ddag/ 

Dimension DESIGN 
Animation Group es un grupo 
desarrollador de Plug-Ins que 
ahora está inmerso en el desa- 
rrollo de Hair, un interesante 
Plug-In para simular pelo 
(tarea bastante difícil). En esta 
página podréis ver una mues- 
tra del trabajo con Hair. También se puede ver una muestra de SkelED, 
un editor de animaciones de personajes creado por Dimension. 


NUEVO oli mallas 
http: //www.reymad.com — 

Reymad Studios, una 
página ya conocida por los 
lectores de 3D WORLD, ha 
cambiado su imágen y ya dis- 
pone de dominio propio, con 
lo cual la dirección se ha 
acortado. En sus páginas, dis- 
ponibles en español e inglés, 
encontraréis más de 100 tuto- 
riales de 3DS y 3DS MAX, Alias, rn Plug-Ins gratuitos y el 
recién creado Ring de Reymad Studios. 


DATAPUMP 


http-//hwww.datapumpl. pee lio 

Datapump es una empre- Pre 
sa basada en Internet dedica- 
da al modelado de objetos 
3D para diseñadores gráfi- 
cos. En su home Page podre- 
mos bajarnos algunos de sus 
modelos gratuitos en alta, 
media y baja calidad, así 
como conocer el resto de sus 
productos o bajarnos un Browser propio de la compañía para nave- 
gar por su banco de modelos 3D. 


Esta es la página de 
ActPower, uno de los conoci- |”: 
dos de la infografía en España, 
dado que ha trabajado en 
empresas de la talla de REM 
Infográfica, por ejemplo. En 
su página podemos encontrar 
su curriculum personal, cursos 
de infografía, links dedicados 
a las 3D y modelos gratis, 

+ entre otras cosas de interés. 
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Autor: Miguel Cabezuelo 


PC:MAC+SGI-AMIGA 


MODELADO 3D DE DAVID 


MELCHOR e 
sl] [el lelete] el 


http: //www.arrakis.es/-dmel- Et 
chor/ q AS 


Esta es la página perso- 
nal de David Melchor, un 
artista gráfico que ha realiza- 
do modelos para REM Info- 
gráfica. En su Web encon- 
trarás muestras de sus traba- 
jos para REM, sus primeros 
modelos, pruebas de otros modelos, objetos gratis y links a páginas 
de 3D de lo más interesantes. 


3D PODER 
http://personal redestb.es/rosci/ 

¿Qué mejor manera de 
darte a conocer que expo- 
niendo tus trabajos? Ésta es 
la frase con la que se nos da 
la bienvenida a esta Web 
destinada a que cada uno 
exponga sus creaciones 
para que cualquiera pueda 
verlas, además de ofrecer 
también modelos 3D, texturas, Plug-Ins y demás ayudas para 
nuestro trabajo diario con las 3D. 


THE ART OF CAVE 


http://web, RR a sc 

Una página similar a la ES 
anterior, en la que los visi- 
tantes pueden exponer sus 
trabajos realizados. Pero la 
cosa no acaba ahí, porque 
además dispone de una 
galería de imágenes, la ya 
habitual sección de links y 
una sección con tutoriales, 
algo que se está poniendo muy de moda en todas las páginas en 
español (¡ya era hora!). 


LIGHT SPACETIME 


http://personal.redestb. speaai 

Light SpaceTime es otro 
de los integrantes del Ring 
Reymad de 3D, que cada día 
gana más adeptos. En esta 
página, dedicada mayorita- 
riamente al 3D MAX, ent- 
contraremos tutoriales, links, 
información sobre el autor y 
una estupenda galería 3D 
con imágenes realmente dig- 
nas de ver. 


Teeltelejefe] 
a 2 


+] 
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Vioje temático sobre 
3 histono y lo hioso 
ha. incluye los últ 
mos temarios y cues 
ionarios de hlosohia 
pora slectrdod 


CD-Rom que recoge 
alrededor de 700 
recetas de cocina tro 


dicion Cuento 


j 


on cólculo energét: 

co de 
res nutrilrvros de codo 
olmento, ek 


colonos, valo 


1.995 ptas. 
incluye CD-ROM. 


onene uno base de 
dotos con los dido 
res que han interven 
do en las producciones 
cinemotográhcas de 
1996 y una descrip 
ón detallado de las 
Msmon. 


2.995 ptas. 
Incluye CD-ROM. 


Programa de naves 
espaciales como los 
exsptentes en las mó 
quinas recreativas 
Cuenta con distintos 
ultod 
mis10nes en varios 
planetos y posibilidad 


de elegir nave y 


niveles de dihe 


IMOMento 


2.995 ptas. 
Incluye CD-ROM. 


Aventura gráfico que 
se desarrollo en 
Tronsibvanio. El proto 


Jonmisho comienzo al 


su vioje, durante e 
cual se enamora de 
uno Chica. Los proble 


mas surgen cuando el 
Conde Dróscada secu 
estra a lo joven 


2.995 ptas. 
Incluye CD-ROM. 


Modelos 3D vowelizo 
dos de goomeirios y 
periores a 50 mil pol 
gonos 
rrechslos con resolución 
aMomÓboO y supere e 
rebedortes gradas a lo 
lcraco VIP. 3 Equipos, 
6 hunder Arrow y 15 
circuitos dderentes 


porsa¡es toto 


MULTIMEDIA Y UTILIDADES 


"2 VIAJE POR EL PENSAMIENTO ... 

ULA GUERRA CIVIL, ESPAÑOLA ...... 

UU EUROPA EN GUERRA 1, 

A MECAWIN40 . E MAA 

IOUE VIAS moore 

Y SUPER QUINIELAS 4.0 de 3 
Y TUTOR MULTIMEDIA DE AUTOESCUELAS .. Nr OS 


EXGUIA DEL OPOSITOR ... o canciccinininaintinaacoma torio 2 AS 


Nombre y apellidos 
Provincia ........... 


FORMA DE PAGO 


ALFRED 
1 PELROCK 


o Si, deseo realizar el siguiente pedido: 


Esto publi 


oción elec- 
co hene omo 
objetivo dar a cono 
cor los motivos, acon 
conse 
cuencias de la Guerra 
Civil Española vivido 
en los años 30, anal 


lecimientos y 


zondo lodos los 
aspectos 
3.995 ptas. 


incluye CD-ROM. 


Programa que ayuda 
al usuario a llevar un 
seguimiento reguiar 
de las ¡jornadas paro 
poder 
nielos con el mayor 
ocierto posible. Una 
herramienta muy únl 


realizar qui- 


poro los aficionados 
al futbol 


2.495 ptas. 
Incluye CD-ROM. 


Con vanadas novedo 
des y mejoros entre 
ellas, Iberconta 2.0 
con la incorporación 
del módulo de profe 
sionales [Estimación 
objetiva y Directa) e 
berfocturación 2.0, 
que permite lo mpre 
sión de tacturas sn 


lirrute de páginas 


2.995 ptas. 
Incluye CD-ROM. 


El juego de tenis más 
espectocular. El simu 
lador 30 definitivo de 
tenis. Con increibles 
efectos visuales como 
destellos de sol, som 
bras dinámicos, fuen 
tes de luz y cómaros 
móviles que seguirón 


la occión en lodc 
momenic 
2.995 ptas. 


incluye CD-ROM. 
Aventura gráfica con 
nuUMEerosoas 


ciones y efectos espe 


animo 


cioles. Lo acción se 
desarrolla en el Án 
figuo Egipto, cuando 


una princesa es cos 
higado por su padre a 
vivir en uno pirúómide 


2.995 ptas. 
incluye CD-ROM. 


Permite creor juegos 
bres 
de royalties. Posee 
un entorno integrado 
que incluye un dise 


ñodor gráfico, gene 
rador de fuentes de 


comerciales y 


letras y explonones 


as como 15 juegos y 
multitud de tutoriales 


4.995 ptas. 
Incluye CD-ROM. 


I TIE BREAK TENIS o... ZA 


C] Talón a DIGITAL DREAMS MULTIMEDIA. [_] Contra-reembolso 


[] Giro postal n* ..... 


..de fecha........ 


mnennnrararenss 


Uria Eotegción 


El presente trabajo de 
nvestigoción da a 
conocer al ywano el 
desarrollo de lo Primero 
y Segundo guerra mun: 
dial. Contiene ltograf 
Os, VÍIOOS, VOCOS y 10 
regalo un kibro de 192 
págs. con el CD 


3.995 ptas. 
Incluye CD-ROM. 


Fotografías e ilus 
trociones explicat 
lo largo de 
todos los copitulos 
del temario 
Animaciones en 3D 
sobre mecónica y 
diversas maniobras 
con vehículos 


vas a 


2.495 ptas. 
Incluye CD-ROM. 


Supertolo 1.0 es una 
herramienta pensodo 
para los ahaonados a 
los juegos del 6-49 
Lotería Primitivo, Bono 
loto y El Gordo de la 
Primibiva. Es un progro 
ma informático para 
1usO AOrmébCo obanas 
de apuestos y peñas. 


1.995 ptas. 
Incluye CD-ROM. 


Disfruta con $mow 
Wave AvaLancue de 
vertiginosos descen 
sos entre riscos y 
cañones helados 
reolizando alerrado 
res sollos ol vocio e 
mposibles ocroba 
cios dignas de un 
% autentico campeón 


j 2.995 pras. 
incluye CD-ROM. 


Entretenido programo 
ideado para los abicio 
nodos a los juegos de 
topete. Combina ele 
mentos muy atroctros. 
un juego de cortas y 
poubilidad de partici 
par con bellas señor 
tos que irán despren 
diéndose de sy ropa 


1.995 ptas. 
Incluye CD-ROM. 


mp” mz ELE 


- La 


nprescindiblé 


Pol % 
y 


MEC 


Evarz 


Curso completo de 
mecanografía que 
ofrece lo porbilidod 
de establecer una 


base firme para no 


veles, osí como una 
perfecta corrección 
de “manías” de es 
crniburo poro los mós 
avanzados 

2.495 ptas. 


Incluye CD-ROM. 


incluye preguntas de 
las oposiciones más 
mportantes del Es 
tado. Entre ellas se 
MIR, 
Administración del 
Estodo, Auxiliar Ad 
Adm 


encuentro el 


ministrativo, 
nistración del inem 


2.495 pras. 
Incluye CD-ROM. 


Ases Marciales recoge 
todo lo relativo al or 

gen, prócfica, lcnicos y 
personojes de este 
deporte. Incluye un 
apartado dedicado úni 
comente o la defensa 
penonal, donde sw en 
seño o delenderje ante 
syaciones, de violencia 


2.995 ptas. 
Incluye CD-ROM. 


GÚnco estupendos pro 
gramos al precio de 
uno. induye juegos de 
estrategia, fsbol, rally 


rol y Arcade. Dive 


sión pora loda 
fomilia 
2.995 ptas. 


Incluye CD-ROM. 


Un arcade de carreras 
en 3D que hará las 
delicias de todos los 
hiipaldis. Gracias a 
aña resolución, O + 
soporte mulbjugador y 
a sus 15 oyidadas pis 
las podrás sentirie un 
outénhco piloto a 
volante de tu coche 


preferido 


2.995 pras. 
Incluye CD-ROM. 


Contiene ocho de los 
mejores juegos de 


todos los géneros 
existentes: Arcode 
Aventuro, Deportivo 
Simulador Uno 
colección imprescin 
dible repartida en 2 


¿CD-Rom 


2 ALFRED PELROCK E 
3 STRIP POKER 1995 
QQ) WORLD WIDERALLY o coco 999 
1D THUNDER . A Y 


TDIV OAMES STUDIO. com o io DIS 
O TOTAL GAMES escocia eS 


Q PACK DE JUBGOS CD coccion camine 
A AA EA 


PRENSA TÉCNICA 
C/ Alfonso Gómez,42 Nave 1-1-2 
28037 Madrid 


Firma, 


Rellena este cupón y envíalo a: 


(] Tarjeta de crédito! VISA n "LJAMERICAN exPRESS ne LITA LLL CO CET 
..Nombre del titular, si es distinto ......................ooooooooomorooroorornoroo 


FJ Fecha de caducidad de la tarjeta...... 


LIBROS 
CD'S 


VIRTUAL REALITY FOR INDUSTRIAL APPLICATIONS 


La realidad virtual cada vez está más en 
uso, sobre todo en su aplicación industrial, como 
demuestran la cantidad de proyectos existentes 
que se apoyan en VRML como ejemplo del tra- 
bajo, por lo que esta obra llega como una ayuda 
a todo aquel que quiera integrar realidad virtual 
en todo tipo de proyectos y su visualización en 
un entorno sintético para dar una mayor profe- 
sionalidad a sus trabajos y proyectos con estas 
nuevas tecnologías. El libro está estructurado de 
forma que todos los conceptos queden claros 


TO 


desde el principio, haciendo hincapié en 
aspectos como la interacción entre entornos 
virtuales, control de las cámaras, preparación 
de datos para aplicaciones simplificadas, 
métodos de aceleración en desarrollo de vehí- 
culos o simulación 3D en tiempo real. 
Además, se añaden aspectos como la integra- 
ción de la realidad virtual en aplicaciones tele- 
robóticas y un ejemplo de técnicas de realidad 
virtual en el desarrollo de un prototipo de 
BMW. 


Virtual Reality for Industrial 
Applications 


AMIA Ra 
AñO 1998 
E 
N% de págiNAS ..ccuocaconacicnnó 173 


PreCiO.conirrnsisisssesersss:. 10,560 Ptas. (IVA incluido) 


6.552 Ptas. 


MANUAL TÉCNICO COREL DRAW 8 


.IPRICa1 o. ...o. poros 


eo... ...rsoosoa. 


Biblioteca Técnica de Diseño 


brrsono.....o.o.. 


' 


| 


y heromienta de tos p 
a 


Prens 


Técnic 


Q, CIA 
y: DRAWIS) 


Contiene [Y] 


CorelDraw, desde el inicio de su anda- 
dura, ha sido considerado como una de las 
herramientas perfectas para diseñadores 
gráficos, maquetadores, ilustradores y 
todo tipo de profesionales de la imagen, 
que han encontrado en este programa 
todas las utilidades que necesitaban para 
crear trabajos de apariencia completamen- 
te profesional de la forma más sencilla, 


Se podría definir a CorelDraw 8 como 
una herramienta de trabajo moderna, 
fácil y precisa que puede ser utilizada 
tanto a nivel profesional como particular 
acercándose, cada vez más, a los que en 
un futuro desean incorporarse al merca- 
do laboral conociendo uno de los progra- 
mas con mayor número de usuarios pro- 
fesionales dentro de su campo. Además, 
la suite incluye un completo set de apli- 


Virtual Reality 
lor Industrial 
Applications 


co 
caciones adi- ¿3 
cionales que P 
aumentan su 
potencia hasta 
cotas iniguala- 
bles. 


Esta obra pretende ser un manual prác- 
tico con el que poder acceder a las múlti- 
ples posibilidades de CorelDraw, y está 
dirigido a todos los usuarios de Windows 
que o bien conocen versiones anteriores de 
CorelDraw 8, o bien, desean aprender a 
manejarlo de forma fácil y rápida, llegando 
a un nivel óptimo de conocimientos con los 
que dominar el programa. 


El libro incluye un CD-ROM con 
ejemplos, utilidades y una versión de eva- 
luación de Corel Draw8. 


.... Manual Técnico Corel Draw 8 
.... Sonia Martínez 


1998 
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Contenido CD 


Contenido CD RON 


| CD-ROM de este 

mes viene cargado 

con utilidades para 

todos los gustos y las 
mejores demos que se pue- 
den encontrar. Los usuarios 
de PC podrán probar este 
mes las demos de Tree 
Designer, Painter 3D (nuevo 
nombre del antiguo Fractal 
Detailer) y Real Flow, el sis- 
tema de partículas desarro- 
llado en España por Next 
Limit que ha sido utilizado 
en la realización de la pelí- 
cula «Lost In Space». Y para 
Macintosh encontramos ver- 
siones de evaluación de 
Painter 3D, Ray Dream 3D y 
Macromedia Extreme 3D 2. 
Sin olvidar, claro está, el 
resto de secciones de nues- 
tro CD con objetos, textu- 
ras, Utilidades, ejemplos de 
artículos y creaciones de los 
lectores. 

El apartado de objetos 
de este mes nos muestra 
una nueva colección de 
modelos en formato 3DS, 
Imagine, Lightwave, 
Superscape y VRML (239 
modelos en total), y regala- 
mos una recopilación con 
más de 94 texturas en for- 
mato JPG y BMP. Y, además 
contamos, cómo no, con 
nuestras habituales seleccio- 
nes de utilidades, creaciones 
de los lectores y ejemplos 
de los artículos. 


SOFTWARE 
INCLUIDO EN EL CD 


DEMOS 

PC 

o Painter 3D 

o Real Flow, el sistema de 
partículas utilizado en la 
película «Lost In Space» 

o Tree Designer 


MACINTOSH 

o Painter 3D 

o Ray Dream 3D 

* Macromedia Extreme 3D 2 
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UTILIDADES 

PC 

e DirectX 5 

e 3DStoPOV 

o Wevt2pov 

e Polytrans 

o Paint Shop Pro 

o Xing MPEG Player 
o AcdSEE 

* Thumbs Plus 

o POvCAD 4 

» Video for Windows 
+ QuickTime 


297 Objetos 

e 3D Studio (120) 
o Lightwave (55) 

e Imagine (71) 

o Siperscape (34) 

o VRML (17) 


Texturas 
o 94 nuevas texturas en for- 
mato BMP y JPG 


Ejemplos de los artículos 
o Lightwave 


Creaciones de los lectores 
> Trabajos realizados por los 
lectores de 3D WORLD 


Toxtur ras 
94 nuevos texturas en enab BMP y JPG 
Bana de los articul 


QUICKTIME 3 


Software QuickTime 3 para 
entornos PC 


SOFTWARE PARA MAC 


El software correspondiente a la platafor- 
ma Macintosh este mes viene de la mano de 
Metacreations y Macromedia. Del primero 
hemos incluido las demos de Painter 3D y 
Ray Dream 3D, mientras que del segundo 
encontramos la versión Trial de Extreme 3D 2. 

Para instalar la demo de RayDream 3D 
debemos abrir la carpeta llamada «Ray Dream 
3D Demo» y ejecutar el icono instalador que 
se encuentra en ella. Una vez abierto el pro- 
grama de instalación, debemos seleccionar la 
unidad donde se instalará y comenzará la 
copia de los ficheros necesarios al disco duro. 

El caso de Painter 3D es similar, y única- 
mente tendremos que ejecutar al icono llama- 
do «Painter 3D Demos Installer» para abrir el 
programa de instalación, en el que tendre- 
mos que especificar los mismos datos que en 
el anterior. 

Por último, la demo de Macromedia 
Extreme 3D se instala mediante el icono 
«Macromedia Extreme 3D Demo Installer» 
que se encuentra en la carpeta correspon- 
diente a este software, y el proceso es idénti- 
co al de las otras demos. 


Contenido CD 


TREE DESIGNER 


Dentro de la carpeta «Tree Designer» del CD-ROM 
se encuentra la Beta de Tree Designer, el diseñador de 
árboles del que hemos hablado en el curso de POV- 
Ray de este mes. 

Para instalarlo sólo tendremos que abrir el icono 
que aparece en dicha carpeta y arrancará el programa 
de instalación, el cual nos pedirá que indiquemos el 
directorio de instalación y demás parámetros necesa- 
rios, tras lo cual el programa quedará instalado en 
nuestro disco duro. 


REAL FLOW 


En el directorio NREAL FLOW del CD-ROM encon- 
tramos la última Beta de Real Flow, un estupendo sis- 
tema de partículas desarrollado por la empresa madri- 
leña Next Limit, que ha sido utilizado durante la reali- 
zación de la película «Lost In Space», y que consigue 
unos resultados sorprendentes. 

La Beta está disponible tanto para estaciones PC 
como para Alpha, y se han incluido también los plug- 
ins para 3D MAX y Lightwave en versiones Alpha y 
PC. 

Para instalar la demo sólo tenemos que copiarla 
desde el directorio INTEL o ALPHA, según sea el caso, 
a un directorio del disco duro donde deseemos insta- 
larlo y podremos arrancar el programa. Eso sí, si no se 
tienen instaladas las librerías OpenGL deberemos ins- 
talarlas, lo que podremos hacer a través del directorio 
«OPENGLWIN95», que se encuenta en el mismo 
directorio de la Beta. 


ela] Opa a 


TEXTURAS 


Dentro del directorio TEXTURAS (carpeta de texturas 
en Mac) encontramos 94 nuevas texturas para nuestros 
objetos. Las hay de todo tipo y variaciones de color como 
maderas, nubes, granitos, mármoles, estucados, cíclicas, 
etc.... y con ellas nuestros objetos tomarán una nueva 
apariencia. 


PAINTER 3D 


Una de las demos 
más importantes de 
este CD-ROM es la 
correspondiente a 
Painter 3D, el progra- 
ma que permite pintar 
sobre modelos 3D que 
antes era conocido 
como Detailer. Se trata | 
de una versión recorta- [E 
da con la que el lector * , 
se acercará al manejo de este sencillo programa. 

Esta demo se encuentra en el directorio APAINTER 3D 
del CD-ROM, y para instalarla, tan sólo hay que ejecutar el 
icono PAINTER3DDEMO, con lo cual arrancará el progra- 
ma autodescompresor que, después de copiar los ficheros 
temporales, dará paso al asistente para la instalación de 
esta versión de prueba. Una vez realizado este proceso, 
accedemos a uno de instalación de sobra conocido (selec- 
cionar directorio de destino, opciones de instalación, crea- 
ción del grupo de programas, etc...). Por último, una vez 
instalado, podremos ejecutarlo seleccionando el grupo de 
programas «Metacreations» y abriendo el icono corres- 


pondiente al programa. 


OBJETOS 


Dentro del directorio OBJETOS (carpeta Objetos 3D 
en Macintosh) descubrimos 297 nuevos modelos, de los 
cuales 120 vienen en formato 3DS, 71 para Imagine, 55 
para Lightwave, 34 de Superscape y 17 más en formato 
VRML. Los hay de todo tipo, desde objetos comunes 
hasta modelos de animales pasando por vehículos, obje- 
tos deportivos, naves espaciales y demás ejemplares que 
podamos necesitar. 
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Biblioteca Técnica de Diseño 
Manual Técnico 
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(5) Grandes sorpresas durante todo el año 97. 


Manual Técnico de Autocad 14 
(Colección Biblioteca Técnica de 
Diseño) 


e Programa de diseño asistido 


Si quieres saber todo lo que nunca te 
atreviste a preguntar sobre el mundo 
de las 3D... 3D WORLD es tu revista. 


Imprescindible si quieres entrar en el mundo 3D, aprender de manera sencilla y sin esfuerzo el 
uso de las herramientas más utilizadas por los profesionales como 3D Studio, 3D Max, Lightwave, 
Caligari Truespace, Power Animator, etc. 


Si ya tienes ciertos conocimientos podrás actualizarlos, mejorarlos y convertirte en un experto con 


los cursos básicos y secciones de trucos. 


Definitivamente si eres un experto, 3D-World es tu revista. Noticias, entrevistas, novedades del 
mercado, versiones de evaluación. 


Todos los meses, de regalo, un completo CD-ROM, colección del mejor shareware 3D, modelos, 
herramientas, demos de programas comerciales, etc. 


La recibirás cómodamente sin moverte de casa. 

Descuentos especiales a los suscriptores en promociones posteriores. 

Te aseguras pagar el mismo precio durante todo el año. 

En agosto, vete de vacaciones tranquilo. 3D WORLD llegará a tu buzón como siempre. 


Y durante este mes, para todos los suscriptores dos libros con CD-ROM de regalo. 


Está bien, esta vez va en serio, todos aquellos que acertéis suscribiéndoos 
a 3D World podréis elegir gratis dos super regalos de entre estos tres: 


Biblioteca Técnica de Diseño 


Manual Técnico 


Manual Técnico de 
Photoshop v.4.0 
(Colección Biblioteca 
Técnica de Diseño) 


Y: ¡> AAA : 
PROTOSRODPA ) / 
: La mejor definici n de imagen 


e Software de retoque 
fotográfico por excelencia. 

e Programa más utilizado 
por los profesionales del 
diseño. 


AOL ARA 


Biblioteca Técnica de Diseño 
Manual Técnico | 

bal 3D STUDIOS 
Manual Técnico de 3D A 
Studio 4 e IPAS : 


>IPAS Y w: 

ne Sn La herramienta 3D definiti PC] 
(Colección Biblioteca INICIÓ el | | 
| 

1] 


Técnica de Diseño) 


e Todos los secretos de 
3D Studio paso a paso. 


por ordenador con diversas 
aplicaciones. 


e Incluye colección de imágenes 


cedidas por la empresa 
Autodesk y dibujos de libre 
disposición de AutoCAD. 


e Explicaciones del uso 
de los IPAS más 
conocidos. 

e Incluye CD-ROM con 
demo de 3DS, IPAS, 
modelos y texturas. 
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El CD-Rom de este mes viene cargado con utilidades para todos los gustos y las A 
mejores demos que se pueden encontrar. Los usuarios de PC podrán probar las 
demos de Tree Designer, Painter 3D (nuevo nombre del antiguo Fractal Detailer) ses 
y Real Flow, el sistema de partículas desarrollado en España por Next Limit que Ea 
ha sido utilizado en la realización de la película Lost In Space. Y para - 
Macintosh encontramos versiones de evaluación de Painter 3D, Ray Dream 3D EA 
y Macromedia Extreme 3D 2. Sin olvidar, claro está, el resto de secciones de . po 
nuestro CD con objetos, texturas, utilidades, ejemplos de artículos y creacio- y 


nes de los lectores. 


El apartado de objetos de este mes nos muestra una nueva colección de 
modelos en formato 3DS, Imagine, Lightwave, Superscape y VRML (239 
modelos en total), y regalamos una recopilación más de texturas con más de 
94 texturas en formato JPG y BMP. Y, además contamos, cómo no, con nues- 
tras habituales selecciones de utilidades, creaciones de los lectores y ejemplos 


de los artículos. 94 nuevas texturas en formato BMP y JPG 
p Ejemplos de los orticulos 
E 
PAINTER 3D ; 7, Trebajos realizados poros 


lectores de 3D WORLD. 


Demo de Painter 3D, el programa que permite pintar sobre modelos 
3D que antes era conocido como Detailer. 


REAL FLOW 
Beta de Real Flow, un estupendo sistema de partículas desarrollado por la 
empresa madrileña Next Limit, que ha sido utilizado durante la realización de la película Lost In Space. 


TREE DESIGNER 
Beta de Tree Designer, el diseñador de árboles del que hablamos este mes en el curso de POV-Ray. 


QUICKTIME 3 
Versión 3 de los drivers QuickTime de Apple para entornos PC. 


TEXTURAS 
94 nuevas texturas para nuestros objetos. Las hay de todo tipo y variaciones de color como maderas, nubes, 
granitos, mármoles, estucados, cíclicas, etc.... y con ellas nuestros modelos tomarán una nueva apariencia. 


OBJETOS 

297 nuevos modelos, de los cuales 120 vienen en formato 3DS, 71 para Imagine, 55 para Lightwave, 34 de Superscape y 17 más en formato 
VRML. Los hay de todo tipo, desde objetos comunes hasta modelos de animales pasando por vehículos, objetos deportivos, naves espaciales 
y demás ejemplares que podamos necesitar. 


Versión Beta de Real Flow, un Demo de este programa que per- Beta del creador de árbo- 
estupendo sistema de partículas. mite pintar directamente sobre modelos 3D. les sintéticos para POV. 
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' 
THIS VERSION CANMOT DE USED FOR ANY 
COMMERCIAL OA PROFIT PURPOSES 


tar e HAZLO TÓ MisMO ES 


Escenarios con vida propia 


Los colosos frente a frente 


Anállsis de los mejores programas 3D del mercado 


Y MUCHO MAS... 


